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BEOGRID COMMUNITY NETWORK - RAJ ZA GEJMERE 


BEOGRID je unikatna mreza po svojoj topologiji jer dozvoljava nesmetan transport izmedu korisnika 
punom brzinom, potpuno simetricno, cak i bez upotrebe interneta. To znaci da svaki korisnik, samo uz 


osnovnu pretplatu (470 dinara za 30 dana) moze sa svim drugim 
korisnicima uzivati u bilo kojoj multiplayer igri, koju bilo koji od 
korisnika moze da hostuje, kao i u dedicated multiplayer serverima 
koji su dostupni unutar mreze i odrzavani od ekipe BEOGRID-a. 
Da bi ceo multiplayer ugodaj bio potpun, dostupni su jos i TeamSpeak 
dedicated server za real-time glasovnu komunikaciju, Jabber server 
za instant message komunikaciju i IRC server za online chat. Postoji i 
forum koji je dostupan za sve clanove i na kome se razmenjuju iskusta, 
zakazuju mecevi, organizuju klanovi, itd. BEOGRID Network Commuity 
je jedina zajednica korisnika koja je uspela da preraste iz virtuelnog 



multiplayer-a u REALNI multiplayer jer postoje mecevi u malom fudbalu koji se igraju svakog vikenda i na 


kome su ekipe sastavljene iskljucivo od clanova BEOGRID mreze. 


Mreza je izgradena po Ethernet standardu i omogucava korisnicima brzine transporta od IMb/s (MIN), 
5Mb/s (STANDARD) do lOOMb/s (MAX). Pri ovim brzinama multiplayer radi kao da ste u igraonici, a fajlovi 
koji vam mogu zatrebati (update, patch, mape...) se skidaju momentalno. Veliki broj korisnika na mrezi uziva 
u 100 Mbit-nom LAN-u. Ovi korisnici se zovu BANDWIDTH SLAMMER-i. Zamislite da mozete da skinete 700MB 
od komsije na drugom kraju bloka za samo 2 minuta. 


BEOGRID mreza broji preko 2000 korisnika od cega je u svakom trenutku aktivno oko 300 sto je ogromna 
baza korisnika iskusnih u multiplayer okrsajima. Uvek ima rasplozenih za partiju ili dve. Dedicated serveri na 
BEOGRID-u su non-stop puni i stalno se dodaju novi kako bi svi zainteresovani igraci mogli da pristupe u 



svakom momentu. Mreza je najrasprostranjenija u novobeogradskim blo- 
kovima, ali je takode prisutna i u drugim delovima Beograda kao i u Novom 
Sadu i Obrenovcu. Ako stanujete u blokovima 44, 45, 61, 62, 63, 64, 70, 
70A, 71, 72 javite se odmah jer su u toku fenomenalni popusti. Iste 
popuste moguce je ostvariti i na drugim lokacijama ako se odjednom pri- 
javi vise korisnika iz jedne zgrade. BEOGRID mreza je community mreza i 
u njoj se uvek stvore bolji uslovi za grupe korisnika nego za pojedinacne 
korisnike. Ovo se odnosi kako na cenu, tako i na brzinu uvodenja mreze. 
Sa vecim brojem prijavljenih novih korisnika na istoj iokaciji, BEOGRID 
sponzorise kvalitetnu LAN infrastrukturu, neprekidno napajanje i 802.11a 


bezicni sistem. BEOGRID konstantno ulaze u mrezu, renovira je i povecava kapacitete, bas zato su gore spo- 


menuti blokovi najbolje razvijeni - u njima su zajednice korisnika najvece i najaktivnije. Tako je ovde popu- 


lacija BANDWIDTH SLAMMER-a i najmasovnija. 


PROVERITE DA LI SU SVI VRHUNSKIIGEJMERI BEOGRADA VEC U BEOGRID MREZI! 


BEOGRID Network, Nehruova 82a, Novi Beograd, 2016750, www.beogrid.net, info@beogrid.net 
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AntiKlimoks 


Iskreno, nikada ne 
razmisljam o tome da 
li ce se uvod nekome 
dopasti ili nece. Cak ni 
ne razmisljam kako ce 
ga ljudi prihvatiti, i da 
li ce ga citati. I upravo 
iz tog razloga nakon 
sto uvodnik napisem i 
procitam ga, ja nekako 
"zaboravim" na njega. 
Medutim, ako se tekst 
ljudima dopadne, 
oni se jave sa svojim 
komentarima, ja im se 
naravno zahvalim, a 
prihvatim i one negativne 
ukoliko im uvodnik"ne 
lezi". I upravo tada se 
podsetim tog teksta i 
onda, inspirisan 
time, napisem "kolumnu" 
kao onu proteklog 
meseca. I ispostavice se 
da se dopala mnogima. I 
sta sad? 

N akon takvog uvodnika, covekje 
dosao do neke granice, ispod koje 
ne bi smeo da ide. Jer ako ode, onda ce 
sve to izgledati kao kada nakon sjajne 
epizode 

zavrsene cliffhangerom dode sledeca 
u kojoj je sve hepi end, pobedi dobro, 
glavni junak i junakinja se zaljube a 
negativac nestane u nekoj komicnoj sceni. 
Ili, jos bolje - dobar uvodnik je kao hit 
album neke muzicke zvezde. I onda vec 
sledeci je pocetak kraja koji oznacava 
sunovrattog pevaca i njegovo sigurno 
odavanje narkoticima. 


Medutim, tako nesto ne 

postoji u ovom svetu gde iz meseca u 

mesec morate pisati uvodnike, dokle 

god postoji taj jedan odredeni medij. 

Nadahnuti 

proslomesecnim, svi ce ocekivati nesto 
mnogo dobro u ovomesecnom tekstu, 
ali tako nesto se mozda nece pojaviti. 
Razocarani, mozda nece ni nastaviti da 
citaju casopis, i sta smo onda uradili? 

Da li postoji neko univerzalno resenje? 
Mozda je stos u tome da se stalno pisu 
prosecni tekstovi koji nikoga ni ne 
zanimaju i preko kojih lako predu? Ili 
je mozda opet resenje da nadalje ne 
pisem uvodnik? 

Iskoristicu naravno ovaj trenutak da se 
zahvalim svima koji su u proteklih godinu 
dana ucestvovali u pravljenju magazina 
PLAY! na nesebicnom angazovanju i 
vremenu koje su utrosili na pisanje 
tekstova, skupljanje slika, prelamanje, 
odlaske na promocije i prezentacije i sve 
ono sto za sobom povlaci jedan ovakav 
medij. Ne, ne zatvaramo casopis, imamo 
mi jos planova za buducnost, vec samo 
zelim da obelezim period od godinu dana 
od prvog broja magazina, jer je pred 
vama dvanaesti po redu. Sad je cilj 24, pa 
50, pa 100, pa cak i 1000, zasto da ne. 


□ 


Starcraft 2 - Najava 
najnovijeg dela 
price o Protosima, 
Teranima i 
Zergovima 
promrdala je sve one koji vec deset 
i vise godina igraju originalni SC, 
ali i ne samo njih. Citav internet 
zatrpan je informacijama, 
trejlerima, slikama i intervjuima 
povezanim sa ovom igrom. Stoga 
ne cudi sto je za nasovo jedan od 
glavnih tekstova u broju. 


1C konferencija u 
Pragu - Redakcija 
PLAY magazina 
je sasvim sigurno 
jedina koja je sa ovih 
prostora posetila konferenciju 
i prezentaciju novih proizvoda 
firme 1C koja je odrzana u Pragu. 
Proverite sta smo sve tamo videli i 
sta smo imali prilike da isprobamo. 

Novi Radeon 
- Ovakav proizvod 
nas hardverski 
uredniknije mogao 
da propusti, tako da 
ce opis novog Radeon-a odnosno 
novog grafickog cipa i kartice iz 
AMD-a jedan od glavnih tekstova u 
ovom broju. Misljenja su raznolika, 
procitajte nase. 


God of War II - Jedna 
od najboljih igara za 
PlayStation 2 dobila 
je svoj dostojni 
nastavak. Kako to 
izgleda i sta se tu dogada pokusao 
je da nam na sto bolji nacin predoci 
kolega Dolapcev. Pogledajte da li 
je u tome uspeo. 


Tomb Raider 
Anniversary - Lara 
Kroftse vratila, i 
spremnija je nego 
ikad da se obracuna 
sa svim svojim protivnicima, i to na 
desetogodisnjicu lansiranja 
brenda. Nadamo se samo da je ovaj 
deo igre podjednako dobar kao 
i prethodni, koji je Tomb Raider 
vratio tamo gde mu je i mesto, 
medu najbolje TPS igre na 
sceni trenutno. 
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2f Colin DiRT 

Serijal igara potpisan 
od strane Kolina MekRea dobro 
je poznatsvim PC igracima. 
Najnoviji deo pomalo izlazi iz 
okvira poznatog Kolina i zalazi 
u nesto novo, sto potvrduje i 
sufiks "DiRT". Procitajte kako 
je jedan od brace Dolapcev 
doziveo ovo ostvarenje. 


25 Tomb Raider: 
Anniversary 

Tomb Raider je verovatno trenutno 
jedna od najpoznatijih fransiza PC 
racunara. Lara se ponovo vratila, 
i to na svoju desetogodisnjicu 
od pojavljivanja na ekranima 
kompjutera. Proverite da li igra 
nastavlja uspon koji je doneo 
prethodnik. 


45 God of War 2 

Jedna od 

najuspesnijih igara na 
PlayStationu dobila je i svoj 
nastavak, koji je dobio od nas 
jednu od najvecih ocena do 
sada u magazinu PLAY. Sudeci 
po tekstu, ocena je zasluzena, 
pa bacite pogled pre nego sto 
krenete u lokalnu prodavnicu. 


ao Pi rati sa 
Kariba 3 

U skladu sa pojavljivanjem 
treceg dela sage o Piratima sa 
Kariba, pojavila se i video igra 
za sve poznate i popularne 
sisteme danasnjice. Nas kolega 
Luka Zlatic imao je prilike 
da isproba vecinu istih, pa 
pogledajte kako se proveo. 
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Nagrade casopisa PLAY! jako su vazne kako bi vam 
pomogle pri odabiru najbolje igre ili hardvera. Evo 
kako ih mi delimo: 


Gold - Zlatna nagrada dodeljuje 
se igri ili proizvodu (hardware-u) 
koji po svom kvalitetu zasluzuje 
da nosi najsvetlije odlicje PLAY 
magazina. 

Silver - Znate kada je nesto 
jako dobro, ali mu fali malo da 
bude sjajno? E pa u tom slucaju 
dodeljujemo srebrnu nagradu. 


Bronze - Bronzana nagrada 
dolazi kao podrska igrama i 
hardveru koji je dobar ali koji 
zasluzuje da se makar malo 
izdvoji od drugih. 
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Saitek X52 


Mislite da biste bili 
dobar pilot? Ili igrate Flight 
Simulatora samo putem 
tastature? Onda je X52 
moguce najbolje resenje 
za vas, jer ce vam pomoci 
da se zaista osetite kao u 


kokpitu aviona. 


Radeon HD2900XT 


AMD/ATI je konacno predstavio svoju Direct 
X 10 karticu. Cekali smo je dugo nakon pojavljivanja 
NVIDIA kartice sa podrskom za DX10, pa procitajte 
da li se toliko cekanje isplatilo. 


Logitech MX620 i G5 

Na test smo od Logitecha 
uzeli najnovije miseve u garni. 

Novi MX620 kao i novi G5. 

Uradene su odredene promene 
i poboljsanja, i pravo pitanje 
je da li su one dovoljne da bi 
mogle da nateraju korisnike 
postojecih modela da predu na 
nove. 
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Mo emPC Linux OS 2007 


P ojavila se nova verzija PCLinuxOS 

distribucije bazirane na Mandrake Linuxu, 
koju krasi izuzetna lakoca upotrebe, bogat 
izbor korisnih programa na instalacionom 
disku i dobra detekcija hardvera, ukljucujuci 
automatsku instalaciju drajvera za ATI i 
NVIDIA grafiku. Verzija 2007 stize sa kernelom 
2.6.18.8, KDE grafickim okruzenjem u verziji 
3.5.6, za kancelarijske potrebe brine se 
OpenOffice 2.2.0, za internet tu su Firefox 
2.0.0.3,Thunderbird 2.0, Frostwire i Ktorrent, 
dok ce one koji su impresionirani obrtanjem 
trodimenzionalnih prozora oduseviti 
prisustvo Beryla na disku. Instalacioni CD 
radi i kao Live disk (tj. kompletan sistem se 
moze pokrenuti sa njega radi demonstracije 
mogucnosti) a u repozitorijumima na 
internetu dostupno je preko 5000 dodatnih 
paketa. Spisak mirrora za download mozete 
videti na linku www.pclinuxos.com. 



QuickTime i RAID u Visti 


IBM na 4.7GHz 


P re oko mesec dana, Apple je ispravio ozbiljan propust 
u QuickTime softveru koji omogucava izvrsenje 
malicioznog programa preko web stranice ili e-maila. 
Medutim, kako javlja TweakTown, otkriven je jos jedan 
prilicno ozbiljan problem: korisnici koji koriste Windows 
Vistu (obe verzije) i hard diskove povezane u RAID, uz 
Intelov ICH8R cipset, zbog QuickTimea mogu iskusiti 
greske u radu RAID sistema. Kako korisnici javljaju, svaki 
put kada su pokusali da puste neki QuickTime video sa 
RAID niza, QuickTime je pucao ostavljajuci korisnika da 
misli kako ima mrtav disk koji treba zameniti, sto moze 
izazvati privid velikog problema, paniku i frustracije. 
Problem je zapravo mnogo manji - ako je na masini 
instalirana Intel Matrix Storage Console, u Advanced View 
rezimu moguce je oznaciti ostecen disk kao ispravan pa 
ce RAID niz biti oporavljen. Sa druge strane, korisnici koji 
koriste RAID 0 rezim mogu iskusiti ozbiljnije probleme i 
ostati bez podataka. Dok Apple ne ispravi ovaj problem, 
privremeno resenje je u koriscenju nekog plejera sa 
sopstvenim QuickTime dekoderom. 



D ok Intel i AMD ratuju na polju desktop procesora, 
IBM je otkrio novi dvojezgarni procesor koji moze 
da radi na 4.7 GHz bez prevelike potrosnje energije. 
Preciznije, Power6 ima samo dva jezgra a i oba rade 
na 4.7 GHz, sto je 2.5 puta brze od najbrzeg Power5+ 
procesora, uz duplirani memorijski protok i cetiri puta 
vise kes memorije u odnosu na prethodnu generaciju. 
Power6 je izraden u novoj 65nm silicon-on-insulator 
tehnologiji sto omogucava dupliranje brzine uz gotovo 
istu potrosnju struje kao prethodnik. Pored ovoga, IBM 
je predstavio i novu serversku masinu, System p 570. 

U kompaniji kazu da je ovo najbrzi server sudezi po 
testovima za Unix servere - SPECint2006, SPECfp2006, 
SPECjbb2005 iTPC-C". 
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Playstation 3 sa hard diskom od 80GB 


Z a razliku od Xboxa 360,2.5-incni disk u PlayStationu 
3 moze biti lako zamenjen od strane korisnika. U 
Soniju su svesni toga, i sudeci po zvanicnoj informaciji 
postovanoj na juznokorejskom PlayStation sajtu, ova 
azijska drzava 16. juna dobija verziju konzole sa diskom 
od 80 GB. Modeli od 20 i 60 GB nece moci da se kupe 
zvanicnim kanalima. Pored veceg diska, ostatak korejskog 
modela bice identican evropskom, sto znaci da ce se 
emulacija igara za prva dva PlayStationa vrsiti softverski, 
sa znatnom manjim procentom kompatibilnosti u odnosu 
na americki model. U Soniju kazu da se verzija sa diskom 
od 80 GB nece pojaviti u Evropi, a jos se ocekuje komentar 
americke divizije. 



AMD Radeon za AGP 



V eliki proizvodaci hardvera 
izgleda nemaju nameru 
da puste da se AGP standard 
dostojanstveno preseli u vecna 
lovista: AMD-ovi partneri kao sto su 
Sapphire, GeCube i HIS nudice AGP 
verzije DirectX 10 kartica, a ocekuje 
se da ce prvo predstavljanje istih biti 
na ComputexTaipei 2007 sajmu, koji 
pocinje petog juna. 

AGP ce biti podrzan preko RIALTO mosta, a cipovi 
koji ce ovako raditi jesu RV610 i RV630. RV610 ce se 
najverovatnije pojaviti kao Radeon HD 2400 Pro, sa 40 
stream procesora, 64-bitnom magistralom i 128 ili 256 
MB DDR3 memorije. Procesor ce verovatno raditi na 
525, a memorija na 400 (x2) MHz. 

RV630 ce raditi na modelima 2600 Pro i 2600 XT, 
koji su predvideni kao konkurenti AGP verzijama 
GeForce 7600 GT kartice, kako cenom tako i 128- 
bitnom magistralom. 2600 Pro dolazi sa 128 do 512 
MB DDR3 memorije na 500 (x2) MHz, dok ce dip 
raditi na 600 MHz. Kartica nece posedovati dodatni 
molex prikljucak vec ce svu struju vuci preko AGP 
slota (maksimalno 35 vati snage), zahvaljujuci maloj 
potrosnji grafickog procesora uradenog u 65nm 
tehnologiji. Na vrhu ponude nalazi se 2600 XT sa 256 
ili 512 MB GDDR3 memorije na 700x2 MHz, a kartica 
ce dolaziti sa novim sestopinskim PCIe konektorom 
umesto obicnog cetvoropinskog molexa, pa ce AGP 
verzija zajedno sa dodatnim napajanjem moci da 
povuce maksimalno 110 vati, naspram 75 vati na PCI 
Express verziji. 

Sve kartice ce podrzavati AGP x4 i x8 rezime, tako 
da ce ponosni vlasnici Bartona i Pentiuma 4 kupljenih 
pre vise godina nekako moci da odrze korak sa 
najnovijim trendovima. 


Joytech Wii Power Station 

J oytech je izbacio odlican dodatak Nintendovoj 
Wii konzoli, koja za svoje kontrolere zahteva 
AA baterije i time vlasnike osuduje na vecni 
trosak. Joytech Wii Power Station jeste punjac 
baterija koji kosta nekih 25 evra, dizajniran je u 
stilu Wii konzole, a o upotrebljivosti i kvalitetu 
ovog dodatka mozete procitati u testu koji je 
uradioTrustedReviews na linku http://www. 
trustedreviews.com/gaming/review/2007/05/20/ 
Joytech-Wii-Power-Station/pl 
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LCD monitori so DisplayPortom dolaze ove godine 

Novi Motorola telefoni 


Dell je ove prikazao ono sto naziva sledecom 
generacijom LCD ekrana. Demonstriran je prototip 
LCD panela koji koristi DisplayPort prikljucak, i 
poseduje nekoliko prednosti koje ce proizvodacima 
omoguciti pravljenje tanjih LCD panela. 
Demonstriran je ekran debeo svega 12 mm i sadrzi 
zvucnike i mikrofon, a ovakvi paneli bice siroko 
dostupni vec u drugoj 
polovini godine. Ono 
sto je zainteresovalo 
trziste jeste podatak 
da ce DisplayPort 
standard koristiti 
fiber-opticke kablove 
za prenos signala, sto 
ce dozvoliti duzine 
kablova do sada 
nezamislive u ovoj 
industriji.. 



LG Touch me 




LG je izbacio MP3 plejer kodnog imena MFFM37 
sa ekranom osetljivim na dodir, koji ce zvanicno biti 
poznat kao"Touch Me". Bezobzira na metalikzavrsnu 
obradu, jasno je da je ovaj model ispirisan Prada 
telefonima i kako je debeo svega 9.9 mm, lako staje 
u dzep.Tu je 2.4-incni QVGA ekran zbog koga ovaj 
plejer lid na telefon, a od audio formata podrzani 
su MP3, WMA, OGG i ASF, kao i MPEG-4 video, uz 
bateriju koja drzi 20 sati u audio, odnosno tri sata u 
video modu. Od dodataka, tu su mogucnost gledanja 
JPEG slika, podrska za TXT fajlove, i graficki ekvilajzer. 
Modeli od 2 i 4 GB kostace oko 190, odnosno 230 
evra, sto je vise od konkurentskih modela kao sto je 
iPod Nano, ali je jasno da ciljna grupa kupaca ovih 
plejera ne gleda cenu... 


Motorola je najavila nove modele svojih 
mobilnih telefona. 

Q9 smartphone (skroz levo na slid, kliknite za 
uvecanje), dolazi sa 3.6 Mbps HSDPA protokolom, 
sadrzi Texas Instruments OMAP 2420 procesor 
i 96 MB RAM-a, sa tezinom ispod 100 grama. Tu 
je puna QWERTY tastatura i puna saradnja sa e- 
mail servisima kojima se ne moze lako pristupiti 
preko POP3/IMAP protokola, kao sto su Hotmail, 
AOL, Gmail i Yahoo! Operativni sistem koji sve ovo 
pokrece jeste novi Windows Mobile 6. Prisutna 
je i 2 Mpix kamera koja snima i video u 15 slika u 
sekundi, plus podrska za audio formate kao sto je 
MP3. Najzad, tu su Bluetooth, 256 MB memorije za 
skladistenje podataka, microSD slot, ali nema WiFi- 
ja. Model ce biti predstavljen prvo u Italiji tokom 
ove nedelje, dok ce ostale evropske zemlje morati 
da pricekaju koji mesec. 

Novi ROKR modeli, Z6 (drugi i tred na slici) i Z8, 
najavljeni su kao"najbolji izborza multimediju". 

Z8 reprodukuje video u 30 slika u sekundi (duplo 
brze od, recimo, iPoda), uz 3.6 Mbps HSDPA 
povezivost za kvalitetan video streaming i gomilu 
preinstaliranih programa sa podrskom za veliki 
broj internet servisa, kao sto su vesti, zabava, sport, 
MySpace i YouTube. Tu je i neveliki QVGA ekran i 80 
MB memorije, uz microSD slot za prosirenje. Manji 
model -Z6-viseje namenjen slusanju muzike. 

Iz upotrebe je izbacen uzasni iTunes i sada se za 
prebacivanje muzike koristi Windows Media Player. 
Od dodataka, tu su QVGA ekran dijagonale 5 cm, 
Bluetooth/A2DP, 2 Mpix kamera, 64 MB memorije i 
microSD slot. Interesantno, uz jaci Z8 dolazice film 
"Bornov identitet"na microSD kartici, a oba modela 
se ocekuju tokom juna. 

RAZR 2 stize sa dva velika ekrana: 2.2-incni 
QVGA sa unutrasnje i 2-incni QVGA sa spoljne 
strane. Na telefonu je instalirana varijanta Linuxa, 
tu je integrisana HSDPA veza i HTML-kompatibilni 
web browser. Motorola je telefon opremila Crystal 
Talktehnologijom koja prilagodava jacinu tona 
pri razgovoru u zavisnosti od buke u okruzenju. 
RAZR 2 je dva milimetra tanji od starijeg brata, ali je 
ipak uspela da stane i 2 Mpix kamera, a telefon se 
ocekuje tokom avgusta. 
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Kako ste vec navikli, evo liste naprodavanijih 
igara, ovoga puta sa prostora Srbije. Kao sto vidite, 
situacija nije umnogome drugacja nego ona na 
zapadu, osim sto se Simsi nalaze na jednoj a ne na 
cetiri pozicije. Stoga lista izgleda ovako: 


1 . Command & Conquer 3: Tiberium Wars 

2 . World of Warcraft 

3. Warcraft III + Frozen Throne 

4. Sims 2 + ekspanzije 

5. Guild Wars: Nightfall 

6 . World of Warcraft: 

Burning Crusade 

7. Age of Empires Collectors Edition 

8 . S.T.A.L.K.E.R. - Shadows of Chernobyl 

9. Battlefield 2142 

10. Battlefield 1942 Anthology 


Kao sto vidite, Command & Conquer ima 
odlicnu poziciju, a dobre rezultate beleze i 
popularni MMORPG naslovi - World of Warcraft 
i Guild Wars. Treba pomenuti i STALKER-a kao i 
cakdva Battlefield naslova na listi. 
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Preko prece, 
nookolo blize 


Krenula je letnja 
sezona... i krenuli su 
ljudi na more. I opet su 
krenule cuvene price 
sa vizama, granicnim 
prelazima i slicnim 
stvarima. Svima je 
naravno poznat WC 
na makedonsko- 
grckoj granici koji je 
besplatan, ali najnoviji 
hit je cekanje na 
granicama od devet 
sati, jer imamo neki 
stari sistem pasosa 
bez nekakvog recimo 
bar koda, pa je sve 
potrebno ukucavati 
rucno. Kako do sada 
to nije bio problem, 
nemam pojma, ali 
eto, sad se nekako 
odjednom stvorio. 

Ono sto me je oduvek 
interesovalo takode 
jeste koliko kesa daju 
ovi vlasnici restorana 
pored puta da autobus 
odreclene turisticke 
agencije stane bas kod 
njih? Koje su to samo 
pare. 

Nego, nisam to hteo da kazem 
zapravo ... hteo sam malo oko 
novog mobilnog operatera. 

Pojavio se VIP ... idem ja tako haj 
nehaj Slavijom pre nekoliko dana, 
kad odjednom na mestu gde je 
svojevremeno bio FotoToni, stoji 
goooomila ljudi. Rek'o, jel to neki 
novi format za vize potreban, 
pa su ljudi napravili pogresne 
fotke, pa sad hoce da se uslikaju 
pa da se vrate gore do nemacke 
ambasade, kad ono - nije to. 

Nije to, nego je novi operater 
VIP. Promotivna ponuda kaze da 


V 



se dobija 1000 dinara za prvih 
50.000 pretplatnika, ako kupe 
prepaid karticu od 100 dinara. I 
sta su se setili nasi ljudi da urade? 
Hoce da kupe sto je vise kartica 
moguce, aktiviraju ih i onda 
trose dok ne potrose kredit, bace 
karticu, ubace sledecu i slicno. 
Verovatno ce se iznenaditi kada 
saznaju da ponuda traje samo 
do 31. jula, pa ima jos oko mesec 
ipo dana da istrose sve te hiljade 
i hiljade dinara. Jedino sto ostaje 
da se vidi jeste da li ce VIP uspeti 
da tom akcijom pridobije ljude da 
predu na njihovu mrezu, o kojoj 
se ne zna bas previse. 

No, taj citav„incident" me je 
podsetio na trenutke kada su 
postojali samo 064 sa onim 
odvratnim logoom i mobtel, sa 
visokim cenama. Jel se secate vi 
tog perioda? Ne znam da li vam 
budi memoriju, ali 063 u to vreme 
uopste nije imao prepaid pakete, 
vec samo postpaid, pa ih je 
naknadno uveo kada je Telekom 
krenuo da uzima suvise veliki deo 
kolaca. Interesantno za taj period 
je to sto mobtel dosta dugo nije 
naplacivao svoje SMS poruke, 
moguce cak i do nesto posle 
2001. godine na primer. Tada je 
stvarno bila premija uspeti dobiti 
prepaid broj, a bogami i kupiti 
dopunu koja se prodavala u jedva 
dve lokacije u citavom gradu. 

Naravno, najveci fazon bila je 
cinjenica da korisnici nisu mogli 
da salju poruke sa 063 na 064 i 
obrnuto, sto je dovoljno govorilo 
o tome koliko su profesionalni 
domaci mobilni operateri. A 
onda su se pojavili oni strani SMS 
centri koji su omogucavali kako 
besplatne poruek, tako, sto je jos 
bolje, slanje SMS-ova izmedu ove 
dve mreze. To je bio pravi hit... i 
posle ljudi kazu da taj period nije 
bio interesantan? 



COLA 


U skoro nas ocekuje i novi 
koncert Zdravka Colica 
na Marakani. Ne znam da li se 
secate proslog koncerta? Ja 
se secam, bio sam do grada 
sa nekim drustvom, u nekom 
kaficu, i kao super, zezamo se 
mi, ovo ono, i krecemo lagano 
kuci u jednom trenutku. I 
izademo, krenemo Knezom, 
sve kul, i prilazimo terazijama 
i ulicom Kralja Milana idemo 
dalje. Kad, u nasem pravcu, 
ide jedno 5-6 autobusa GSP-a 
koji su dupke puni, oko jedan 
ujutru. 

Zbunjeni, nastavljamo dalje 
... kolicina ljudi se povecava, 
dolazimo do Slavije, kad tamo 
- hiljade i hiljade ljudi. Kao 
DOS protesti... odakle ovi ljudi 
- sa Colinog koncerta. Stoga, 
jedan savet za taj 26. ili 23. jul 
- ne izlazite iz kuce osim ako ne 
idete na koncert. 

Nadam se samo da mu 
ozvucenje nece biti kao na 
koncertu Bjelog Dugmeta ... 
haha, kako je to bio dobar 
koncert... i danas mi je i dalje 
drago sto sam odbio poziv 
da idem na isti, jer su me ti 
isti ljudi zvali sa koncerta da 
pricaju sa mnom, a culi su se 
kao da sede u parku gde cak 
nema ni ljudi. 
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Nemo vise Battlefield 2 potcheva? 


ESWC turniri 


Sudeci po informacijama koje se mogu pronaci na ceskom sajtu posvecenom 
Need for Speed igrama, naredni deo NFS serijala nosice ime Need for Speed: 
Pro Street. Vec sada je moguce zakljuciti koja ce biti tema ove igre, ali mozemo 
sacekati i neke zvanicne najave koje nas ocekuju u mesecima pred nama. 

Na istom sajtu pojavio se i tizer za naredni NFS i mozete ga preuzeti sa adrese 
www.electronicarts.cz/games/10843/Movies/2589.. 


Klub Forum, vlasnik licence za Electronic Sports World 
Cup, organizovao je 24.5.2007. godine sa pocetkom u 
14h casova press konferenciju u prostorijama restorana 
Pizza Hut, gde su prisutnim novinarima, uz koktel i za- 
kusku, izneli svoje planove za organizaciju ovogodisnjih 
kvalifikacija. Kao i uvek do sada, ESWC kvalifikacije 
ce trajati dva dana, i to 2.1 3. Juna 2007. godine, a 
takmicari ce uzeti ucesce u nekoliko igara, i to su Coun¬ 
ter Strike, Quake 3, Counter Strike za devojke, Warcraft 
3, Football Manager, Pro Evolution Soccer i Trackmania. 
Od ovih turnira, dobicemo ukupno osam reprezenta- 
tivaca koji ce otici put Pariza i to pobednicka Counter 
Strike ekipa, kao i pobednici turnira uTrackmaniji, Pro 
Evolution Socceru i Warcraft-u 3. Planiran broj ucesnika 
turnira je preko 400 iz svih krajeva Srbije, a vise infor- 
macija mozete pronaci na 
eswc.clubforum.org ili www.klanrur.co.yu/forum. 


Planet Battlefield, jedan od najaktivnijih Battlefield sajtova 
donosi informacije koje kazu da se u buducnosti vise nece 
pojavljivati zakrpe za 
Battlefield 2, vec da 
se DICE u potpunosti 
okrenuo Battlefield 
2142. Potvrdu ove 
tvrdnje„Planeta" 
pronalazi u tome sto 
se prethodna verzija 
patcha pojavila jos 
u novembru, ali EA 
i DICE za sada nisu 
komentarisali ove 
tvrdnje. 














































ovljen Starcraft II 


preme Commander ubaci podrsku za DX10, ali da to ne znaci 
da neki od njegovih narednih projekata nece imati podrsku 
za najnoviji graficki sistem. 


lako su postojale indicije da ce Kris Tejlor ipak 
odluciti da u svoj naredni patch za Supreme Com¬ 
mander ubaci podrsku za Direct X 9, od te ideje 
se na kraju ipakodustalo, na razocarenje brojnih 
fanova ove strategije u realnom vremenu. Kris je 
takode rekao da ne planira da ni u ekspanziji za Su- 


Oficijelni sajt igre je na Starcraft2.com, 
gde se mogu naci artworksi iz igre, slike, 
trejler i jos mnogo toga drugog. Za danas 
je obecan i gameplay trejler, tako da 
ocekujemo i njega uskoro. 


Kao sto se i predpostavlja, Starcraft II ce 
doneti zanimljivu singleplayer kampanju 
ali i jak multiplayer kroz unapredeni 
Battle.net. Igra se pojavljuje za Windows 
I Macintosh. Kao sto ste verovatno i sami 
primetili, u ovom broju Play magazina 
bavimo se temom Starcraft II, tako da je 
ova vest samo kratka najava za ono sto vas 
ocekuje u velikom previewju u ovom broju. 


Nakon sto su nekoliko dana (nedelja) 
tizovali igrace sirom sveta, Blizzard 
Entertainment je otkrio da je StarCraft II 
igra koju razvijaju vec neko vreme, kao 
zvanicni nastavak RTS-a kojeg svi tako vole, 
i kojeg svi tako igraju, i koji se jos uvek 
pika na svim vodecim svetskim turnirima i 
deset godina nakon izlaska. 
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Black Box SKU za Half-life 2: Episode Two se nece 
pojaviti, vec samo Orange Box. To sad sa bojama 
ne znaci puno, ali recicemo ovako, pa ce vam biti 
jasnije - Orange box u sebi poseduje puno izdanje 
Half-life 2 Episode One kao i ceo paket sadrzaja 
Half-life 2 Episode Two. Black box je trebalo da 
kosta 10 dolara manje i poseduje samo Half-life 2 


Episode Two sadrzaje. Za sada nema objasnjenja 
zasto se nece pojaviti black box, ali je Doug 
Lombardi izjavio da ce kupci Orange Box-a mod 
da daju kodove za igre koje vec poseduju svojim 
prijateljima. 


Potpisivanjem ovog ugovora ComputerLand je 
postao zvanicni i direktni distributer za EA na teritoriji 
Srbije i Crne Gore. ComputerLand je znatno prosirio 
svoj portfolio uvrstivsi izdavaca broj 1 u svetu i svoju 
ponudu je obogatio najprodavanijim naslovima u 
svetu kao sto Command & Conquer, FIFA, NBA Live, 
Need For Speed™, The Sims™,The Lord of The Rings™, 
James Bond™, Harry Potter™, The Godfather™, Tiger 
Woods, Burnout™, Sim City, itd. 

Vec narednih nedelja u svim bolje snabdevenim ma- 
loprodajnim objektima mozete ocekivati kompletnu 
ponudu proizvoda iz sirokog asortimana Electronic 
Arts-a po izuzetno atraktivnim cenama. 


ComputerLand distribute Electronic Arts 


ComputerLand je i zvanicno postao distributer 
Electronic Arts programa, sto je potvrdeno izjavom 
za medije poslatom sredinom meseca. Evo skracene 
verzije press release-a: 

ComputerLand, vodeci distributer periferne 
racunarske opreme, multimedijalnih uredaja i 
igrackih sadrzaja i Electronic Arts, najveci svetski 
proizvodac i 

izdavac video igara i zabavnog interaktivnog softvera 
za PC, konzole, mobilne telefone i Internet, potpisali 
su Ugovor o distribueiji. 


A 
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Verujemo do su retki medju Varna culi za izdavaca kompjuterskih igara 
pod imenom 1C Company, sto ne bi trebalo do Vos zacudi. lako postoje vec 
petnaestak godino, operisoli su iskljucivo no prostoru 
Rusije i bivsih sovjetskih republika. Jedan od prvih 
koraka ko prosirivanju svakako je i upoznovanje ostotka 
sveta so plodovima svogo rodo, sto je 1C uradila u vidu 
glamurozne prezentacije koja se odigralo u prostorijama 
Golden Lion boro u samom centru Praga. Ekipa Ploy! 
magazine je, no poziv ceskih kolega, bila u prilici do 
prisustvuje ovom dogadjaju. 


N e racunajuci pocetne problemesa 
legitimisanjem gostiju i kasnjenjem 
od gotovo sat vremena, ostatak veceri 
je protekao u najboljem redu. Svega je 
bilo tu, od pica za dobrodoslicu, do pune 
kese poklona i reklamnog materijala za 
svakoga ko je dosao. Specijalnu pohvalu 
upucujemo Ijubaznim hostesama i 
osoblju, kao i glavnom kuvaru, koji nas je 
razresio svih predrasuda koje smo imali 
prema ceskoj kuhinji. Summa summarum, 
prezentaeija ni u cemu nije oskudevala, 
sto samo pokazuje sa koliko ozbiljnosti 
je 1C Company pristupila svojoj svetskoj 
promoeiji. Svedske i engleske kolege su 
nam u neformalnom razgovoru otkrile da 
dele nase misljenje. 

Sama prezentaeija trajala je oko 45 
minuta, za vreme kojih su nam nasi 
domacini Anatolij i Andrej izneli kratku 
istoriju poslovanja 1C, kao i projekte 
na kojima su trenutno zaposlene 
njima podredjene programerske kuce. 
Trenutna preokupaeija im je izgradjivanje 
medjunarodne distributerske mreze, 


pomocu koje bi 1C mogao da plasira 
svoje proizvode. Prvi korak na tom putu 
bio je kupovina Cenege Publishing, 
jednog od glavnih distributera igara za 
podrueje Ceske, Slovacke i Poljske. Skoro 
su otvorena predstavnistva u Kinu i SAD, 
sto su samo neka od trzista na kojima 1C 
namerava da se prosiri. Napomenimo 
samo da su njihovi starji naslovi, poput 
real-time strategije Perimeter ili avio 
simulacije lljuskin, imali problema sa 
plasiranjem na zapadno trziste, upravo 
zbog nedostatka mreze distributera. 

Nastavak happeninga obelezila 
je demonstraeija naslova koji ce izaci 
pod pokroviteljstvom 1C u narednom 
periodu. Utisci ekipe najpozitivniji su 
za ovaj deo veceri, pre svega sto smo 
bili u prilici da sednemo za racunare i 
isprobamo vecinu njih. O samim igrama 
procitajte nesto nize. 

I za kraj ono najbolje. Tombola! Doksu 
se drugi okitili flasama originalne ruske 
votke, placenim vecerama i tehnickim 



novotarijama, mi nazalost nismo bili 
takve srece.Tugu smo stoga morali da 
utopimo u neizmernim kolicinama slatkog 
posluzenja i poklon-kesama koje smo 
dobili na izlasku. lako se zurka nastavljala 
u hotelu gde su bili smesteni gosti iz 
inostranstva, iz objektivnih razloga nismo 
mogli da joj prisustvujemo. 

Ljudima iz 1C Company zahvaljujemo 
sto su se pokazali kao izvrsni domacini 
i nadamo se da ce u skorijoj buduenosti 
organizovati jos neki dogadjaj slicnog 
karaktera. 

Uros Miletic 



plQy-mQ0Qzin.com • 17 


EVENT 









"W08T, 1337, N80B, IMBR, BFG, GG, NO RE, BYOC, GL 
GJ, DPS, H4X8R, ZOMG, FTN, KTHXBRI, LFG, LIEK, PWN M 


Ako znate sta znace najmanje cetiri pojma od gore pomenutih, ne opirite se, jednostavno posetite www.klanrur.co.yu! 

Znate da je to ispravno! 



Sto smo no prezentaciji DSOSffipSUgJ imali prilike do zaigramo 


Dawn of Magic 

I ako se ovaj akcioni RPG naslov 
u medjuvremenu pojavio u 
prodavnicama, receno nam je da se vec 
radi na prvoj ekspanziji. Dawn of Magic 
je igra kojoj bi programed sa zapada 
mogli da zavide, barem sto se tehnicke 
strane tide. Engine koji 
je pokrece moze glat 
da radi na masinama 
starim nekoliko godina, 
dokje vizuelni uzitak 
rame uz rame sa novijim 
naslovima. 

Death to Spies 



Cryostasis 



S vakako jedan od favorita medju prikazanim 
igrama. Mozemo ga okarakterisati kao avanturu 
iz prvog lica sa elementima akcije. Pred Vama je 
stavljen zadatak da se izbavite sa ruskog ledolomca 
zarobljenom na dalekom Antarktiku. Mehanika 
igre zavisi od temperature na kojoj se nalazite, te 
cete vecinu vremena provesti trazeci izvore toplote, koji znace spas 
od promrzlina i sigurne smrti. Novina je i mogucnost da prozivite 
poslednjih par sekundi bilo koje osobe cije telo nadjete, sto ce u 
nekim trenucima biti i neophodno kako biste nastavili dalje. 


You ore Empty 


D eath to Spies se ukratko moze opisati kao Hitman 

smesten u period Drugog svetskog rata. Kao pripadnik 
elitne SMERZ jedinice, postavljen Vam je zadatak da Crvenu 
armiju istrebite od nepozeljnih elemenata poput stranih 
spijuna, izdajnika i dezertera, dok ce se dobar 
deo misija odigravati i na neprijateljskoj teritoriji. 

Pored mogucnosti da se oprobate kao vozac, 
igra ce biti mnogo realnija, te npr. necete moci 
da uzmete odecu sa mrtvog vojnika, koga ste 
prethodno pocastili punim sarzerom. 

King's Bounty: The Legend 

N ajlakse bi bilo opisati ga kao akcioni Heroes of Might and Magic, ali King's Bounty je 
mnogo vise od toga. Na raspolaganju Vam stoji heroj sa svojom vojskom, koji moze 
da se krece slobodno bilo gde po mapi. Kad god naletite na protivnika, prebacujete se 
u strateski rezim, gde kombinacijom magija, sposobnosti heroja i svojih jedinica morate 
izvojevati pobedu. Svet u kome se igra odvija je daleko od staticnog, te ce protivnici 
moci da se krecu i jure Vas bez ikakvih ogranicenja. 

Na raspolaganju su vam i dva tipa magija: dok prve 
trose manu, druge ce Vam se otvarati kako bitka 
bude odmicala. Usled nekompatibilnosti engleskog 
Windowsa XP i cirilicnog demoa, ostali smo uskraceni 
za dijaloge i tekstove unutar same igre. 


N azalost, ovaj FPS se malo dime 
moze pohvaliti. Pre svega zbog 
cinjenice da je se ni po cemu ne 
razlikuje u moru slicnih naslova, dok 
je sa tehnicke strane zaostao negde u eri Quake-a 3. Sve u 
svemu, eksperiment koji je 50ih godina krenuo naopako, grad 
pun ljutih mutanata, i Vi sa druge strane cevi. 



Fantasy Wars 



NecroVisioN 

P o subjektivnom misljenju 
autora, NecroVisioN je igra koja 
me je definitivno najvise iznenadila. 
Direktno od samih autora smo 
saznali da je rad na projektu 
zapocet pre samo par meseci, 
dok smo u okrviru prezentacije 
bili u prilici da odigramo skoro 
kompletan prvi nivo i isprobamo 
dobar deo arsenala, koji ce biti 
na raspolaganju u finalnom 
proizvodu. Ovaj FPS, koji izmedju 
ostalog pokrece Painkiller engine, 
ocekuje dugacak 
put do rafova 
prodavnica, ali 
je kvalitet dosad 
vidjenog na 
zavidnom nivou. 


O va igra definitivno predstavlja slag na tortu svih do sada prikazanih, posto ima potencijala da postane pravi hit kada izadje. Red 
je o poteznoj strategiji smestenoj za vreme navale Orkova na zemlje Ljudi. Igra obiluje razlicitim tipovima jedinica, gradovima i 
tvrdjavama koje mozete zauzimati radi uvecanja svoje armije, kao i misticnim artefaktima i magijama. 

Fantasy Wars ne oskudeva i u RPG elementima, te ce svaka vasa jedinica, u zavisnosti od efektivnosti 
u borbi, dobijati i odredjenu kolicinu iskustva, koje joj omogucava da napreduje i usavrsava se. 

To znaci da svoju armiju mozete izgraditi po svojim zeljama i idejama, dok su mogucnosti gotovo 
neogranicene. Primer koji nam je sam autor izneo: od obicnih strelaca mozete napraviti elitnu 
elfovsku gardu, sa dugim lukovima i dvostruko vecim dometom; ukoliko Vam pak zatreba jedinica 
koja je podjednako dobra i u borbi na blizinu, prethodno spomenute strelce mozete unaprediti u vod 
sa samostrelima. Na isti nacin ce se magovi opredeljivati za razlicite skole magije. U igri naravno nece 
faliti ni letece jedinice, katapultevi za opsadu gradova, kao ni heroji sa posebnim sposobnostima. 
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PREVIEW 



Platforma: PSP, PC, PS3, Xbox360 

Razvojni tim: AM3 (PS3)/Sumo Digital (PSP, PC, Xbox360) 

Izdavac: Blizzard Entertainment 

Izlazi: Kad bude gotov. 

Kontakt: www.starcraft2.com 


Koko ovi ljudi somo znoju da 
noprave hype oko izdavanja svoje 
igre... Uz pustanje informacija tipo 
“Nova igra ce biti Storcroft II!'’, “Ne! 
Bice Storcroft MMOI”, “Ne budite 
ludi, bice Oioblo III”, Blizzardovci su 
uzivali u ocekivanju fanova koje je 

J 

kulminirolo 19. maja u Seulu kodo 
je konacno nojovljen Storcroft II. 

Uz konstantno vristanje publike 
v prikozoni su i prvi trejler, film so 
gomilom sliko i koncept art ova 
koriscenih prilikom provljenjo igre, 
kao i desetak minuta iz some igre... 
Molo je red do su vec par dona no 
igrackim forumimo teme o Starcraftu 
najposecenije, o do se u Koreji somo 
o toj igri prica. 







* 1 



20 * ploy-mQgQzin.com 



ploy-mQgQzin.com 


N o, krenimo od pocetka, nakon 
neslavnog prikazivanja igre koja 
je koristila isti engine kao WarCraft 2, 
a koju su mnogi podsmesljivo nazivali 
"Orci u svemiru", u Blizzardu su zasukali 
rukave izmenili mnogo toga i 1998. 
godine izdali Starcraft. "Ostalo je 
istorija..." I zaista, u pitanju je strategija 
ciju su pricu igraci obozavali, cije 
likove svi znaju, koja se kod nas igrala 
u igraonicama bez prestanka, i u kojoj 
se sirom sveta odrzavaju takmicenja i 
danas - skoro deset godina kasnije. 
Prica ce se nastaviti na kraj Brood 
War ekspanzije. Sarah Kerrigan, hibrid 
izmedu coveka i zerga, vlada svojim 
delom svemira. Terrani sa jedne strane 
i Protossi sa druge to ne zele mirno da 
posmatraju i pripremaju se za kontra- 
ofanzivu. Posebno spremni na osvetu 
su Protossi koje je poraz u prethodnom 
ratu dirnuo u ponos i jedva cekaju 
da svoje nove vestine oprobaju u 
borbi. lako se od pojave ekspanzije 
dosta pricalo o mogucoj cetvrtoj rasi 
u Blizzardu za sada tvrde da je nece 
biti u novoj igri, i verovatno im treba 
verovati. U svakom slucaju, mozemo 
ocekivati sjajnu pricu prikazanu i kroz 
igru i vrhunskim scenama izmedu 
a. 


[ Sve tri rase dolaze u prilicno 
izmenjenom sastavu. Vecina 
poznatih jedinica je tu, ali su 
mnoge zamenjene potpuno 
' novim, a sve ce imati dodatne 
sposobnosti koje nisu imale u 
prvom delu. Za sada je zvanicno 
prikazan samo deo jedinica. 

Kod Protossa se moze videti da 
Zealoti imaju novo brzo kretanje, a da 
su Dragooni zamenjeni Immortalima, 
odnosno Stalkerima (DarkTemplar verzija 
Immortala). Tu je i Colosus, jedinica koja 
se krece na dugackim nogama i moze 
da se penje na uzvisice bez problema, i 
Mothership mocan svemirski brod koji je 
skup i sporo se pravi, ali zato unistava sve 
; pred sobom. Videli smo i nove marince 
koji nose stitove, kao i novu formu 
Zerglinga, koji su svoj kamikaze stil digli 
na visi nivo jer sada eksplodiraju prilikom 
dodira sa protivnickom jedinicom. 
Ovakvih promena ce biti jos i Blizzard ce 
ih objavljivati vremenom. 

Zadrzan je osnovni sistem igre, 
skupljanje kristala i gasa i limit jedinica 
I na 200 bodova (gde svaka jedinica 
I zauzima drugaciji broj bodova). 


I 
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'Blizzardovih igara, i dalje 
postoji. Jedino se jos nista ne 
zna o glumcima koji c§ davati glasove 
likovima, ali polako... Muzika i dalje 
ima onu e'psko-futuristicku notu, koja 
na momente podseca na Star Wars. 
Ipak, deset godina kasnije je mnogo 
vaznija grafika. Ono sto je prikazano 
najvise lid na znatno unapreden 
Warcraft 3 engine, sa mnogo dodatih 
efekata. Graficki stil je stilizovan na 
slican nacin, pa jedinice mozda isuvise 
lice na igrackice na slikama iz igre, sa 

■ 

druge strane u akciji sve to izgleda 
mnogo bolje i reklo bi se da je ocuvan 
mracni ton originala. Radosna vest je 
da se igra pravi pre svega za DX9, sto 
znaci da nece biti potreban ni super- 
racunar, niti Vista da bi se uzivalo u 
novom Starcraftu. RC cistunci ce biti 
odusevljeni i time da je u pitanju PC 
ekskluziva. 

lako je igra trenutno u pre-alpha fazi, 
na njoj se, po recima ljudi iz Blizzarda, 
radi od kako je izdat WC3: Frozen 
Throne, i mozemo je ocekivati ranije 


nego sto je to uobicajeno. Kako je 2008. 
godina u isto vreme desetogodisnjica 
od izdavanja prvog Starcrafta, nije 
nemoguce da u njoj obelezimo i 
pojavljivanje druge igre iz serijala. 
Mozemo slobodno red da strateske 
igre u realnom vremenu nikada nisu 
bile bolje nego danas. Imamo Dawn * 
of War, Company of Heroes, Supreme 
Commander i C&C3, ali izgleda da 
mozejos bolje. lako je datum izdavanja 
jos tajna, jedno je sigurno - bilo da 
se Starcraft II pojavi za sest meseci, 
godinu ili dve - kralj se vraca po svoju 
krunu. 

Luka Zlatic 


Grupisanje nece biti ograniceno i sada 
je moguce voditi kompletnu armiju 
odjednom. Glavni cilj je smanjiti 
potrebu za mikro-menadzmentom 
jedinica, a povecati takozvani makro 
- odnosno kontrolisanje nekoliko 
vecih grupa, sto je bila glavna odlika 
Starcrafta. Pored toga, najavljeno je 
znatno vise obracanja paznje na kontru, 
odnosno povecavanje broja situacija u 
kojoj jedna jedinica lako resava drugu 
koja je opet nadmocna nad trecom i 
tako u krug. Cilj je, naravno, pravljenje 
igre u kojoj ce biti moguce konstantno 
menjati taktike, umesto upadanja u 
par sablona, sto ce produziti igrivost 
u partijama za vise igraca. Mozemo 
ocekivati i dosta promena na Battle- 
Netu, takode sa istim ciljem. 

Sto se zvuka tice, efekti su ostali isti kao 
i ranije, samo sto sada zvuce bolje zbog 
boljih zvucnih kartica. Vise razlicitih 
komentara jedinica, kao zastitni znak 
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Igra: Half-life 2 

Kontakt: www.teamfortress.com 
Velicina: Nepoznato 
Cena: Besplatan 




Pre rovno 10 godino grupico entuzijosto izdolo je mod zo prvi deo Quoke-o pod 
nozivom Team Fortress. S obzirom no neverovatan uspeh njihovog projekata, oformljeno 
je progromersko kuca TeomFortress Software, so ciljem izbacivanja komercijolne verzije, 
ovoga puto preradjene zo Quake 2. Sticajem okolnosti isto ubrzo podpada pod 
vlastnistvo Valve-a, pod cijim okriljem izdaju TF Classic, besplatan mod zo tadasnji hit 
Half-life. Team Fortress 2 je u originalu trebalo do predstavlja samo preradu klasicne 
verzije, oli je to ideja, nakon 5 godino, ustupila mesto krajnje drugacijem projektu. 


O no sto novi TF cini toliko 
posebnim je pristup samih 
programera u grafickoj realizaciji 
projekta. Dok su prethodna dva odisala 
ozbiljnoscu i tamnijom atmosferom, 
TF2 izgleda ko da je izasao sa Cartoon 
Networka, sto mozete videti na 
prilozenim screenshotovima. Odliv od 
klasicnog militaristickog okruzenja 
u neke veselije vode svakako zvuci 
zanimljivo, ostaje da vidimo kakav ce 
utisak ostaviti na same igrace. 

TF je u sustini klasican timski 
deathmatch, dok je svakom od igraca 
na raspolaganju nekoliko klasa, koji 
se razlikuju kako po svom arsenalu i 
opremi, tako i po ulozi u timu. Ciljevi 
mogu biti razliciti, od eliminacije 
neprijatelja do zauzimanja strateski 
vaznih polozaja. Na kraju se ipak sve 
svodi na sto efikasnije funkcionisanje 
tima i nadmudrivanje sa protivnikom. 

Na pocetku partije igraci su 
rasporedjeni u plavi i crveni tim, 
nakon cega mogu izabrati i svoju 
klasu. Ukoliko vam neka od njih u 
datom momentu bas ne lezi, lako se da 
promeniti prilikom sledeceg respawna. 


Cifra od devet razlicitih klasa mozda 
zvuci suvisno, mada Vas moramo 
uveriti da je svaka od njih razlicita na 
svoj nacin, omogucavajuci Vam da 
menjate stil igre tokom partije. 

Engineer 

Mozda ne toliko atraktivna klasa, 
ali daleko od toga da je beskorisna. 


Prvenstveno deluje iz pozadine, 
potpomazuci svoj tim konstrukcijama 
koje im omogucavaju da obnove svoje 
zdravlje i municiju. Od ofanzivnih 
gadgeta raspolaze sa automatskom 
odbrambenom stanicom, koja moze 
biti unapredjena i do tri puta. Za 
izgradnju mu treba metal, koji se moze 
naci na odredjenim delova mape 
ili dobiti skupljanjem oruzja palih 
neprijatelja. 
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Scout 


Odlikuje ga najveca pokretljivost, 
ali isto tako i najslabija izdrzljivost 
kada dodje do konfrontacije sa 
neprijateljem. Krece se najbrze, 
moze da izvrsi dupli skok, dok mu 
naoruzanje cine laksi automat, pistolj i 
aluminijumska bejzbol palica. Izuzetno 
pogodan za izvidjanje neprijateljskih 
polozaja ili eliminaciju neprijateljskih 
jedinica daleko iza linija fronta. 




Heavy 

Onaj clan tima koji ce na pocetku 
borbe stavljati glavu u torbu. lako 
disponuje sa najvise zivota, u igrama 
potputTF2 njega nikada dosta. 

Uloga teskasa je predvodnica svakog 
napada, s obzirom da moze primiti 
najvecu kolicinu stete. Zauzvrat na 
raspolaganju ima najjaca oruzja u igri, 
kao i masivne pesnice ukoliko dodje do 
konfrontacije na blizinu. 

Soldier 

Po osobinama se nalazi negde 
izmedju skauta i teskasa. Raspolazu 
solidnom kolicinom zdravlja, ali su 
pokretljiviji i na rasplaganju imaju 
lanser raketa. Isti je veoma efikasan u 
eliminisanju inzinjerskih konstrukcija, 
ali se uz njegovu pomoc moze izvrsiti 
tzv. rocket jump, kojim se dostizu 
mesta uobicajeno nepristupacna 
ostalim klasama. 


Pyro 

Prava klasa ukoliko volite borbu prsa 
u prsa. Naoruzan izuzezno efikasnim 
bacacem plamena, naterace Vas da 
se klonite uskih hodnika i zatvorenih 
prostora. A tih u TF2 ima stvarno 
mnogo. Kao pomocno oruzje koristi 
sacmaru. 

Demomon 

Na raspolaganju ima sirokspektar 
eksplozivnih naprava, ukljucujuci 
bacac granata, nagazne mine i bombe 
koje se aktiviraju na daljinu. Pretezno 
defanzivnog karaktera, dema cete 
koristiti za osiguravanje pozicija. 

Kako se njegove gran ate odbijaju i od 
zidova, moguca su i pocetna koskanja 
pre nego sto krene glavnica napada. 

Medic 

Ako ste zamislili lekara kao cikicu 
koji trci naokolo i obnavlja zdravlje 
svojim saborcima, niste se mnogo 


prevarili. Lecenje moze obavljati na 
daljinu, kao i ukoliko mu pacijent nije 
na vidiku. Nakon nekog vremena dobija 
mogucnost da ucini kako sebe tako i 
svoje saborce kratkotrajno imunim na 
protivnicku paljbu.Treba spomenuti i 
medicinsku testeru, oruzje koje koristi 
za borbu na blizinu. 

Sniper 

Opremljen oruzjem dalekog 
dometa, snajperista ce se uglavnom 
kloniti pogleda neprijatelja. Preciznost 
hica zavisi od vremena koje ste proveli 
nisaneci, te ne ocekujte da ce posao 
snajpera biti imalo lak. 

Spy 

Mozda i najzanimljivija klasa za 
igranje. Spijun ce vecinu vremena 
provoditi tamo gde ne bi trebalo - na 
protivnickoj teritoriji. Sposoban je da 
se kamuflira u neprijatelja i efikasno ga 
eliminise sa ledja. Ima mogucnost i da 
detonira bilo koju spravu napravljenu 
od strane inzenjera, unistavajuci je u 
trenutku. 
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Platforma: PC, PS3, Xbox360 

Razvojni tim: Codemasters 
Izdavac: Codemasters 
Izlazi: 15. jun 2007. 

Kontakt: http://www.codemasters.com/dirt/ 
Autor: Vladimir Dolapcev 



K volitetne reli simuladje nisu toliko cesta pojava , 
sto bi bilo jos uocljivije da Codemasters iz godine 
u godinu ne izbacuje nove nastavke svog Coli 
serijala, po kome su sigurno i najpoznatiji, p 
nasim krojevimo. Do ce novo poglovlje fronsi 
zaslu iti epitet next-gen mogli smo d<K3 slul 
po kvolitetu prvih ingome s 
zohvoljujuci demou 
zokljucenje ov 
odred 


otovu u 


imo vec 


rscreenshotovo, a 
pojovio neposredno pred 
u prilici smo do i sami donesemo 
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Vec prvi pogled na lepo diZajnii^ne, ali 
krajnje jednostavne menije sugerise da je 
dosta vremena potroseno na stvaranje sto 
boljeg vizuelnog utiska. No, 99% vlasnika 
racunara osetice to na svojoj kozi. Ako 
kojim slucajem ne posedujete neki procesor 
Core2Duo klase u kombinaciji sa grafickom 
karticom ranga GeForce 8800GTS, spremite 
se na zestoke kompromise. Primera radi, 
nasa test konfiguracija (Athlon 64 3000+, 

1GB RAM, GeForce 7600GS DDR3) pruzala 
nam je tek izmedu 20 i 25 frejmova 
u sekundi pri minimalnim grafickim 
setovanjima, u odavno zaboravljenoj 
640x480 rezoluciji i to dok smo bili sami na 
stazi! Nemoguce je a ne konstatovati da 
je bez obzira na svu vizuelnu raskos, DiRT 
demo izuzetno lose optimizovan, toliko da je 
po svojoj zahtevnosti na nivou Crysisa! Ako 
kojim slucajem prevazidete ovaj "problemcic" 
uocicete da se glavni privlacni faktor novog 
Colina krije u raznovrsnom izgledu samih staza 
ali i neverovatno detaljnim automobilima. 

Caki pri najlosijim setovanjima DiRT izgleda 
bolje od bilo kojeg slicnog ostvarenja do 
sada objavljenog za PC, ali i uopste za bilo 
koju igracku platformu. Ostaje nam samo 
nada da ce se naciniti dodatni napori da se 
igra optimizuje (cak i demo za Xbox360 ima 
ozbiljnih padova u brzini animacije), mada ne 
treba ocekivati cuda, pa ce za puno uzivanje 
i dalje biti neophodan hardver poslednje 
generacije. Demo sadrzi ukupno 3 staze i 3 
vozila i prikazuje tek delic razlicitih modova 
koji nas cekaju u punoj verziji - u Mitsubishi 
Lanceru IX vozicete klasicnu reli etapu po 
prasnjavim putevima Italije, u Subaru Imprezi 
izazvacete legendarnog Colina na dvoboj 
na crossover stazi u Nemackoj a posebna 
prica je trka protiv 9 Al vozaca u bagijima, 
sto neodoljivo podseca na MotorStorm. Bez 
obzira za koji mod se odlucite, evidentno 
je da je fizicki model arkadan, sto nikako 
ne treba shvatiti kao manu. Naravno, 
ovakva konstatacija odbice ljude koji 
zahtevaju realizam Richard Burns Rallyja, ali 


je Codemasters (i) ovoga puta odlucio da 
igru maksimalno priblizi sto vecem krugu 
ljudi. Nama se upravljivost vozila izuzetno 
dopala - za uhodavanje je potrebno jako 
malo vremena, ali je voznja i pored toga vrlo 
izazovna, pre svega zbog konfiguracije staza. 
Sa druge strane, model ostecenja je surovo 
realan - iako je u on u demou ogranicen samo 
na srednju (medium) vrednost, jedan direktan 
sudar sa cvrstim objektom pri iole vecoj brzini 
znacice automatsko odustajanje. Gotovo svi 
elementi na automobilu mogu da se uniste, 
pa je puna koncentracija obavezna ako 
nameravate da zabelezite plasman. Ono sto 
nas je iznenadilo jeste kvalitet zvucne podloge 
- uz odgovarajuce 5.1 ozvucenje i karticu iz 
Sound Blaster X-Fi serije (postoji podrska za 
EAX 5.0) dozivljaj voznje se definitivno dize na 
visi nivo. 

Iako je zanemarivsi hardversku zahtevnost 
demo ostavio pozitivne utiske, mnogo je 
vaznije sta ce ponuditi konacna verzija igre. 
Najbitniji je svakako veliki broj razlicih vrsta 
trka, ukljucujuci pored klasicnog relija i 
gomilu drugih modova (reli kros, off road 
trke kamiona, bagija...), sve to na 55 staza. Za 
promenu, apsolutno svaka od njih zasnovana 
je na pravim lokacijama sirom sveta poput 
cuvenog Pikes Peaka, najpoznatije brdske 
staze na svetu. Nastavljujuci dalje sa brojkama, 


imacete priku da vozite cak 45 automobila 
izdeljenih (neki bi rekli razvodnjenih) u 12 
razlicitih klasa i kategorija. 

Karijera kao glavni mod igre nudi cak 66 
razlicitih takmicenja slozenih u obliku piramide, 
sto je slicno onome sto smo videli u poslednjoj 
Race Driver igri. Samim tim niste obavezi da 
prelazite svaki sampionat, ali cete kako budete 
napredovali, imati sve manje izbora. 

Sto se tice online sadrzaja, u DiRT-u je on 
prisutan samo kroz poredenje vremena sa 
maksimalno 100 drugih igraca, sto je pomalo 
steta, jer nece biti direktnih okrsaja na stazi.To 
ce pogotovu biti problem za americku publiku 
koja inace najvise paznje poklanja kvalitetu 
online podrske i mnogo vise voli klasicne 
trke sa zivim protivnicima, sto je i logicno, s 
obzirom na mizernu popularnost relija„preko 
bare". Mislimo da je ovo neoprostiva greska 
Codemastersa, pogotovu sto je upravo ovaj 
nastavak legendarnog serijala konacno trebao 
da oznaci proboj van Evrope. 

S obzirom da se finalna verzija igre 
pojavljuje vec sredinom juna, ubrzo cete imati 
prilike da citate i nase utiske o njoj. Ipak vec 
sada hrabro konstatujemo da ce u pitanju 
nastavak koji ce sigurno nadmasiti nekoliko 
ranijih izdanja. 


ploy-mQgQzin.com 


27 




PREVIEW 


Sierra/JC Entertainment 



Izlazi: prolece/leto 2007. 

Kontakt: freestyle.sierraonline.com 




kolicinu uzivanja u fensi apartmanu na dobroj lokaciji. Stanovnici grada Al-Khali 
na bliskom istoku su u jos goroj poziciji, em je grad izgraden na rusevinama 
nekoliko prethodnih civilizacija koje su se nastanile na tom mestu, em su 
clanovi satanistickog kulta izveli ritual koji 

je odgovoran za procepe u vremenu **^^1 

koji rotiraju grad kroz epohe, a sve u a. 

cilju dovodenja iskonskog zla u wfe\ 

sadasnjost. £. V JjLi A 


Verovatno znate da ne treba graditi zgrade na groblju kucnih ljubimaca ili, jos gore, 
naselja iznad indijanskog groblja. Problemi koji nastanu obicno daleko premase 
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G rad koji jedno jutro izgleda 
kao da traje 2. svetski rat, a 
drugo kao da se stanovnici 
nalaze u Starom Rimu nikome nije 
potreban, narocito ako se u njemu nalazi i 
direktan prilaz samom paklu. Srecom, tu je 
tim Jericho, sastavljen od specijalno 
obucenih boraca obdarenih 
paranormalnim mocima. 

Ovaj, ocigledno hororzaplet, dolazi 
iz uma jednog od velikih majstora tog 
zanra - Klajva Barkera, koji se okusao u 
zastrasivanju ljudi preko knjiga, filmova, 
stripova i igara. Verovatno se secate 
igre Undying koja i dalje vazi za jednu 
od najboljih horor igara (iako joj je 
velika mana bila sto je prvi nivo najbolji 
i najstrasniji u celoj igri). Za razvoj igre 
zaduzena je ekipa pod nazivom Mercury 
Steam, koji su do sada napravili igru 
Scrapland (jedan od zabavnijih GTA 
klonova, po ideji American McGeea), a za 
izdavanje Codemasters koji su pomalo 
razocarali igrace nekim potezima u 
prethodnih godinu dve, ali se polako 
vracaju na pravi put. 

Tim Jericho je sastavljen od sedam 
boraca, ciji voda kapetan Ross gine 
na samom pocetku misije, ali njegov 
duh (kog vodi igrac) uspeva da ostane 
u stvarnom svetu i preuzima kontrolu 
preostalih sestoro, kada to pozeli. Svako 


r 



od njih je strucnjak za jedno oruzje i jednu 
paranormalnu sposobnost. Delgado 
je teski artiljerac koji je sposoban da 
snagom volje kontrolise plamen. Black 
se bavi telekinezom i snajperima. Church 
je ninja, koja kada se posece moze 
da koristi sopstvenu krv za prizivanje 
magije. Jones je izvidac, a srecom i 
vidovnjak, sto mu sigurno olaksava 
posao. Rawlinsove magicne mod su tu za 
lecenje i egzorcizam, a pritom je 
majstor u baratanju sa dva pistolja 
odjednom. Cole je na prvi pogled ^ V 
klasican vojnik, ali je zapravo haker 
realnosti (kao sto je Neo haker A 

Matrixa). Pored klasicne timske igre, * 
na koju smo navikli u ostalim squad- 
based igrama kao sto je Brothers 
in Arms, moguce je kombinovanje 
sposobnosti svojih vojnika, sto je 
posebno zanimljivo. 

Pored zap I eta koji opravdava najezdu 
cudovista i freneticne akcije, dobra horor 
igra mora mnogo da se osloni na zvuk 
i grafiku. Engine koji pokrece Jericho 
izgleda sjajno i ocigledno je sposoban 
da izvuce maksimum iz igrackih masina 
nove generacije (Xbox360, PS3 i PC sa 
najmodernijim grafickim karticama), a 
nije se stedelo ni na efektima i idejama 
koji su pozajmljeni iz drugih igara 
(potreba da se brzo pritisnu odredeni 
dugmici na kontroleru u odredenom 
trenutku). Ukoliko igrac primi udarac 
u lice, ekran ce se blago zacrneti, krv, 
prasina i varnice skacu svuda oko 
tima za vreme borbe. Dizajn i 
krici cudovista su sjajni, a napeta 
atmosfera vlada i u trenucima 
odmora izmedu dve bitke. Dve stvari 
pomalo brinu, do sada je prikazan 
samo jedan gotov nivo, i nadamo se 
da je to zbog tajnovitosti, a ne zbog 
potencijalnog probijanja rokova, ili jos 
gore, izdavanja nedovrsene igre na jesen. 


Iskustvo Undyinga u kom je prvi nivo bio 
najstrasniji i najintenzivniji u celoj igri. 

No, ovo sto je do sada prikazano zaista 
obecava i Clive Barker's Jericho bi mogao 
da se izbori za svoje mesto pod suncem 
i pored navale kvalitetnih akcionih igara 
koje ce se pojaviti na jesen. 


Luka Zlatic 
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Kodo se, u jonuoru ove godine, Lost Planet pojovio no Xbox360 konzoli, bilo je dost© 
oprecnih komentoro o kvolitetu ove igre. Grofiko i prezentocijo su, naravno, savrseni, 
oli igro je prekrotko (osom do deset sati), zoplet je vrlo nezanimljiv, a mnogi igroci 
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u igrivosti dovoljni do je ucine odlicnim noslovom. Ono u cemu su se svi slogoli je do 
Copcom nece izdoti Lost 
kodo je PC verzijo najavljena zo jun ove godine, o igroci su imoli prilike do se okusoju 
no dvo nivoo u demou koji ie izosoo sredinom 




Z a razliku od jedne tri godine stare 
igre sa prvog Xbox-a koja ce raditi 
samo na Visti, Lost Planet dolazi u 
verzijama za DirectX9 i DirectXIO, sto 
znaci da ce raditi i na XP-u. DX9 verzija ce 
za dobre performanse i izgled slican (iako 
ne toliko kvalitetan) onom sa konzole 
traziti makar procesor sa dva jezgra i 
7600GT ili ATI-jev ekvivalent, iako ce 
raditi i na slabijim konfiguracijama. DX10 
verzija je obogacena visim rezolucijama 
(sve do 2560x1600), boljim osvetljenjem 
i senkama i poboljsanim specijalnim 
efektima. Naravno, bez 8800GTX ne 
treba ni pomisljati na takmicenje sa 
performansama sa Xbox-a 360, a cak 
i takva kartica ce na trenutke imati 


problema da izgura dovoljan 
broj frejmova po sekundi. 
Naravno, postoji i opcija igranja 
u 800x600 (ili slicnoj rezoluciji 
za widescreen monitor) sa 
minimalnim detaljima, kada 
igra izgleda sasvim pristojno, ali 
to ipak nije poenta Lost Planeta. 


■ 


Pored grafike, za port sa 
konzole na PC uvek je vazno 
kako su resene kontrole. 
Igranje na misu i tastaturi je u 
ovom slucaju odlicno, glavni 
likfino odgovara na komande, 
a nista nije zakomplikovano. 
Nazalost, tezina igre (ili 
bar dva demo nivoa) nije 
povecana, tako da ce iole iskusniji igraci 
pucacina prozujati kroz demo bez ikakvih 
problema poigravajuci se sa protivnicima, 
pre svega zato sto je mnogo lakse nisaniti 
na misu negu na gamepad-u. Istini za volju 
i Xbox 360 verzija je imala lagan pocetak, 
i znatno vecu tezinu na kraju, pa cemo 
tek kada vidimo kompletnu verziju mod 
da ocenimo kolikoje Lost Planet za PC i 
izazovan pored svog lepog izgleda. 

Luka Zlatic 
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Review: Tomb Rider: Anniversary 


Review: Spider-Man 3 


Review: Dawn of Magic 


Review: Pirates of The Carribean at Worlds End 


Review: City of Heroes - Issue 9 


PS2: God of War 2 


PS3: Motorstorm 


Kako bismo vam pomogli da pronadete pravu igru za 
sebe, PLAY! magazin promovise i sistem ocenjivanja od 
1 do 100. Nas sistem nije toliko detaljan niti rigorozan 
jer vecinu stvari mozete saznati iz "quick facts" polja, 
pa se tako deli na tri sfere: 


°d 100 do 80 "Orange 

flPFIlQ QA zona"- U pitanjusuzaista 
lllylli! jako kvalitetne igre koje 

svakako ne bi trebalo da 

propustite, pa mozda cak i ako niste ljubitelj odredenog zanra. 

^ —\ 80 do ~ Ye ^ ow 

zona" - U pitanju su igre 
koje su svojim kvalitetom 
"tu negde", i koje zaista 
predstavljaju kvalitetne 
igre, ali im fali "ono nesto", sto bi ih ucinilo zaista kvalitetnim 
naslovima. Ipak, u vecini slucajeva, ne bi trebalo da ih propustite. 


+ Y— Ispod 60 -"Gray zona" - 

npenn OO I Ovo u igre koje su 
lilUlhl 44 skromnijeg kvaliteta i koje 
bi trebalo da probate samo 
ako ste potpuni fanovi 
odredenog zanra ili ljubitelj serijala kojem igra pripada. 


Tomb Roiden 
, Anniversary 

Nakon izuzetno uspesnog 
prethodnog dela sage o 
avanturama Lare Kroft, 
stigao je i Anniversary, 
prakticno rimjek prvog 


dela Tomb Raidera. Cini 
se da je i ovaj rimejk 
opravdao ocekivanja nakon 
prethodnika koji je izvukao 
Laru iz"zivog blata"u kojem 
se nasla, ali je najbolje da 
sve to proverite u nasem 
opseznom reviewu. 


AQ Tod of 

l£8J , of2 

Playstation 2 je dobio novi 
deo God of War sage, a 
ova igra je od nas dobila 
jednu od najvecih ocena u 


casopisu ikada. Zasto je to 
tako, procitajte. Ono sto cete 
zasigurno dobiti jeste sjajna 
zabava, dobra akcija, fluidni 
potezi i dobra prica. Dovoljno 
razloga da ovo bude vasa 
letnja zabava. 
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P rvi put se pojavila u igri Tomb 
Raider, sada vec daleke, 1996. 
godine, za PC, PlayStation i Sega Sat¬ 
urn. Igra je zapocela pravu revoluciju 
platforsmkog zanra zahvaljujuci 3D 
grafici, potpuno novom pristupu 
dizajniranja nivoa, osecaju avanture i 
usamljenosti, i naravno Lari. Nazalost, 
dokje popularnost glavne junak- 
inje rasla, cak i dotle da je Angelina 
Jolie glumi u dva filma, igre su malo 
stagnirale, malo opadale po kvalitetu. 
Zagonetke i nivoi nisu vise nikada 
bili kvalitetni kao u prvom delu, a 
sve vise i vise paznje se posvecivalo 
akcionim sekvencama koje nisu bile 
dobro resene. Novi razvojni tim, 

Crystal Dynamics, koji se oprobao na 
prethodnom, takode ne preterano 
dobrom, nastavku igre -Tomb Raider: 
Legend, dobio je cast da obelezi 
desetogodisnjicu Lare (doduse, sa oko 
7 meseci zakasnjenja pa je zato i "1 Oth" 
izbaceno iz naslova) pravljenjem 
rimejka originalne igre, i to je ucinio 
na najbolji moguci nacin. 


Svecano izdanje se pojavilo 1. juna 
na cetiri igracke platforme: PC, PS2, 
PSP i Nintendo Wii. lako ovaj naslov 
koristi isti engine kao sto je koristio 
Legend, u skladu sa nedostatkom ver- 
zija za next-gen konzole, u PC verziji 
ne postoji takozvani next gen mod. 
Neki bi mozda rekli i srecom, posto 
je bio ocajno optimizovan, a voda je 
izgledala potpuno nerealno. Srecom, 
iz onoga sto PlayStation 2 moze da 
pruzi izvucen je maksimum, pa igra iz- 
gleda zaista sjajno, a na PC-u jos bolje 
zbog podrske visokim rezolucijama i 
ponekim dodatnim efektom. Zadrzan 
je pomalo stripski izgled likova, sto us- 
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peva pomalo da ublazi 
cinjenicu da likovi koje 
srecete nisu tako dobro 
modelirani kao glavna 
junakinja, sto je i jedina 
mana grafickog dela. 

Sa druge strane, nivoi 
su sjajno osmisljeni i 
dizajnirani, a uz odlicno 
koriscenje senki i 
osvetljenja atmosfera je 
fantasticna. Atmosferu 
dize i odlicno koriscenje 
zvucnih efekata pri 
svakom Larinom 
pokretu, ili bilo kojoj 
akciji koja se odvija u 
njenoj okolini. Muzika 
se cuje jako retko, sto 
je ucinjeno upravo sa 
ciljem da se igrac oseca kao da se 
nalazi u katakombama koje gospodica 
Croft istrazuje. 


Koriscenje 
Legend enginea je 
znantno promenilo 
samu igru, posto 
je primena fizike u 
igrama svetlostnim 
godinama daleko 
od 1996. godine. 
lako se Lara "vra- 
tila korenima"i sada 
opet ima samo dva 
pistolja i kuku, na 
raspolaganju joj je 
znatno veci izbor 
pokreta koji ce joj 
pomoci da savlada 


prepreke koje su pred njom. Naravno, 
nije samo njena fizika poboljsana, vec 
svi nivoi imaju znatno visu dozu real- 
nosti nego sto su imali pre jedanaest 
godina. Dakle, za pohvalu je to sto 
se u Crystal Dynamicsu nisu odlucili 
za 100% prebacivanje Tomb Raidera 
u novi engine, vec se TR;Anniversary 
pre moze nazvati novom igrom koja 
sadrzi sve lokacije i najbolje osobine 
originala, ali i dodaje znatnu dozu 
osobenosti i originalnosti. Primera 
radi stariji igraci se verovatno secaju 
trcanja po praznim hodnicima, bez za- 
gonetki i protivnika. Ovde toga nema, 
pravilno je procenjeno da bi danas 
takvi delovi bili prilicno dosadni, pa su 
nivoi ucinjeni mnogo kompaktnijim i 
zahtevaju konstantnu koncentraciju. 
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Prica je ista kao sto je i bila. Jac¬ 
queline Natla, misteriozna bogatasica, 
unajmljuje Laru da za nju pronade 
artefakt koji potice iz Atlantide 
- Atlantean Scion. Delovi artefakta su 
razbacani po Peruu, Grckoj i Egiptu, 
odnosno velicanstvenim grobnicama 
i rusevinama koje se u tim zemljama 
mogu naci. Svaka zemlja je podeljena 
na nekoliko manjih nivoa, na kojima ce 
igrac mnogo vise morati da se osloni 
na svoj um nego na reflekse. Svaki 
nivo treba prvo temeljno istraziti i 
isplanirati njegovo prelazenje, a tek 


onda se oslo- 
niti na zavidne 
atletske i akrobat- 
ske sposobnosti 
glavne junakinje, 
ili eliminisanje 
protivnika. Jako 
mali broj zagon- 
etki je direktno 
preuzet iz prvog 
TR-a, vecina 

je bazirana na originalima, ali je 
znatno promenjena, a ima i potpuno 
novih. Na kraju nivoa se, po tradiciji, 
nalaze protivnici koje 
je potrebno pobediti 
koristeci lukavstvo 
i specijalne poteze. 
Nakon sastavljanja 
Sciona, Lara konacno 
dolazi u Atlantidu i 
spasava covecanstvo 
velike opasnosti koja je 


Odlicne zagonetke. Prava platformska igra. Smanjen broj akcionih sekvenci. Skoro savrseno 


prenesen duh prve igre iz serijala. 


Nema next-gen moda. Poneka frustrirajuca zagonetka. Akcija je i dalje slaba.Pentium 4 ili 
Athlon na 1,5 GHz, 512MB RAM-a, GeForce 4Ti ili Radeon serije 9. 

Athlon-u X2 3800+ sa 2GB RAM-a i GeForce-om 7600GT u 1280x1024 sa maksimalnim detaljima 
www.tombraider.com/anniversary/ 

Oko 30 evra 


dosla iz proslosti. Pored glavne price, 
igrac moze da poseti i porodicnu kucu 
Croftovih koju je Lara pretvorila u 
svojevrstan trening centar. 

Tomb Raider: Anniversary je 
moguce zavrsiti za nekih petnaes- 
tak sati, koji ce biti pravo uzivanje 
za sve oni koji vole platformske igre 
ovog tipa. Istina je da ce ponekad 
lose kretanje kamere uciniti neki 
skok naoko nemogucim, ili ce glavni 
protivnik zadati previse problema, ali 
se to desava toliko retko da je 
skoro zanemarljivo. Ova igra 
je trijumfalan povratak Lare 
Croft korenima, postavljanje 
serijala na pravi put, i verov- 
atno najava sledecih uspesnih 
avantura. 

Luka Zlatic 
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Sred joskolca Petera^arkera, dezurnog smokljana u razredu 
* t okom>k sku rz i j^tTqeneticko j l aBprat oriji uj e^a^u pc r^u ^ 
|S ut r adanTna^^on*s to*s? p r o b u (J i Petershva ta ^J ai j e nap ras 
fo jacao^S a i mus?vid p o bo I j s a a i^ d a i ma^^^jidn^pau d i j im: 
^^on ^aq icn'e^irt^rijc govo g^ujp^aBeria .z ^ll^ju^je i Tatn j' 
melbm^gmf o ran^ Pete r odlucuj e^cla ^s e mask ir an icao jSpider^ 
livianlljor'i protivikriminala? 




P aralelno sa izlaskom novog filma o 
njegovim dozivljajima, a postujuci 
■^(donekle) izreku"With great products 
com ^great-si de^ produ cts!" poj avi la.se 
i igra za sve aktuelne igraike 
Osnova zapleta je ista, usred he 
po NYC-u na Peterov kostim se nak 
lemi simbiot koji je dosao iz svemir 
sto mu pojacava snagu i brzinu, ali i 
agresivnost. Nas heroj mora da pobedi 
svoju mracnu stranu, oslobodi se uti 
caja simbiota, i porazi saroliku galeriju 
nepativaca koju predvode sva tri iz filma 
- noN^^oblmT-SiwdiMn i Ven 
je dodato jos. Pored sveglPte 
odmet misliti na to kako zadrzati p^saq^ 
fotografa u Daily Bugle-u i odrzati vezu 
sa svojom devojkom Mary Jane. 

\ 

Svaki igrac zeljan da odmah uskoci u 
akciju i njise se od zgrade do zgrade ce 
verovatno doziveti malo razocarenje na 
samom pocetku. lako je Spider-Man 3 



next-gen naslov, grafika nije spektaki[ 
larna, a~cTfh se iskljuce maksimaTni efekti 
izgleda krajnje pros'ecno. Posebno su 
zanimljive meduscene u kojima sve iz¬ 
gleda ok dok likovi ne pocnu da iskrecu 
vratove u groteskne poze. Naravno, za 
dobru igru nije najvaznija grafika, i sve 
ovo ne bi bio veliki problem da je opti- 




L 


uradena kako treba. Nazalost, 


cak r'verzije za Xbox360 i PlayStation 
3 pate od nedostatka frejmova, a 
vlasnici prosecnih igrackih PC konfigu- 
racija mogu da se spreme za frame rate 
konstantno ispod neophodnih 24 slike 
po sekundi sta god uradili sa grafikom. 
Mali izbor opcija za podesavanje ne 
pomaze u finom uklapanju izgleda sa 
hardverom, a rezolucije ispod 1024x768 
izgledaju uzasno i sa maksimalnim 
detaljima. Dobra stvar citave price je 
odilicno modeliran Manhattan, izdeljen 
na blokove, kojim se konstantno 
krece reka automobila i poprilican 
broj pesaka. Nazalost, ni jedni ni drugi 
ne reaguju dovoljno na stvari koje se 
desavaju oko njih, pa fali osecaj zivota 
citavog grada. Ista stvar je i sa zvucnom 
podlogom, iako generalno nista nije 
lose uradeno, opet je zatajila atmos- 
fera New Yorka. Cak i u vreme najvece 
gradske vreve fale pozadinski sumovi 
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QUICK FACTS 


kakvi se mogu ocekivati od jedne takve realan cilj koji igrac moze sebi 
metropole. da postavi. 

Srecnici koji mogu da pokrenu ovu Glavni deo igre su misije 

igru onako kako je to zamisljeno ce, u kojima se igrac bori protiv 

zapravo, imati u cemu da uzivaju. Na- citave plejade protivnika, od 
jbolje je odradeno Spajdijevo kretanje onih koji se pojavljuju u filmu, 
kroz grad, njisuci se sa mreze na mrezu. preko mnogih preuzetih iz 
Sistem je dovoljno jednostavan da ga stripa kao sto su Kraven the 
mogu koristiti i igraci na tastatura/mis Hutner, Kingpin ili Lizard, do 
kombinaciji, mada je gamepad i dalje potpuno novih voda bandi 
najbolji nacin kontrolisanja. Svesni sa ulica NYC-a. Postoje i fo- 

odredene doze zaraznosti tzv. "web tografske misije, kada Peter/Spider-Man misija ima glavnog protivnika na kraju 

swinging-a", programeri su po gradu mora da uslika slike za naslovne strane i tu lezi najveci problem u borbama. 

razbacali i veliku kolicinu mini igara i Daily Bugle-a. Misijama je moguce lako ima super snagu i izdrzljivost, bilo 

trka koje ce i zabaviti igraca i uvezbati pristupiti preko posebnog menija i to koji "glavonja" moze da prebije Spa- 

ga za nastavak igre. Ubacena je doza prilicno nelinearno. Neke misije, od jdija u 3-4 udarca, a sa druge strane da 

stripske (u ovom slucaju i detinjaste) ro- 42 postojece, su direktno povezane za izdrzi desetine udaraca naseg heroja. 

mantike, pa ce Peter mod da na ledima pricu i vode do kraja igre, ali ih je vecina Jedini nacin da se pobede je dugotrajno 

odbaci Mary Jane od stana do pozorista opciona i igrac ne mora da ih odigra eskiviranje udaraca (koristeci superi- 

u kom nastupa, usput je zabavljajuci ako ne zeli. lako su po scenariju misije orne reflekse) i jedan kontra udar. Kada 

i skupljajuci srca. Zivot super-heroja prilicno raznolike, jasno je da je u biti se adrenalinska skala dopuni do kraja, 

ipak nije med i mleko, narocito u New potrebno samo boriti se sa gomilom moguce je zadati specijalan udarac koji 

Yorku koji je izdeljen na sektore koje protivnika, pa igra moze da postane re- ce malo vise ostetiti protivnika. Ukoliko 

kontrolisu razlicite bande. Igrac moze petitivna. Srecom, borbe su ispresecane se igra bas na sigurno, borba neiskus- 

da, dok se neobavezno njise po grad,u raznim mini igrama kao sto je demon- nijeg igraca protiv glavnog negativca 

naleti na vise razlicitih slucajeva kod tiranje bombi ili zaustavljanje automo- moze da potraje i dobrih 15-20 minuta. 

kojih je potrebna njegova intervencija. bila. Sistem borbe je ocekivano akcion. Trenutak popustanja koncentracije vrlo 

Od klasicne otimacine, preko jurnjave za Spider-Man pocinje svoju avanturu rela- lako moze dovesti do poraza i nemi- 

kolima pljackasa banke, do spasavanja tivno nevest, a vremenom uci mnoge novnosti ponavljanja bitke, a to ume i 

ranjenog policajca koji je ostavljen u nove udarce, kombinacije udaraca da frustrira i da jednostavno postane 

nekoj ulicici. Sprecavanje kriminala se (koje mogu da budu prilicno razorne, naporno. 

odrazava na "crime fighting" meracu pa ali i duhovitet- jedan combo se zove 

je potpuni mir na Manhattanu potpuno roflcopter), i specijahe udarce. Svaki set Mnoge mane se mogu donekle 





objasniti zurbom razvojnog tima da izda 
igru u isto vreme kada se i film pojav- 
Ijuje u bioskopima, medutim, stoji da je 
igra uzasno neoptimizovana, i da ume 
da bude frustrirajuca i naporna. Ukoliko 
igrac ima next-gen konzolu ili dovoljno 
jak PC, Spider-Man 3 je svakako naslvo 
vredi probati, posto zaista ume da 
zabavi, a onima koji to nemaju, a zele da 
se krecu po New York-u poput Spajdija 
mozda je bolje da se vrate starijim igra¬ 
ma sa ovim junakom kao sto su Ultimate 
Spider-Man ili, pre svega, Spider-Man 2. 


Luka Zlatic 


Njihanje po gradu je sjajno. Mnostvo razlicitih udaraca i njihovih kombinacija. 42 misije. 

Uzasno losa optimizacija. Previse dosadnih ili repetitivnih misija i borbi. Fali atmosfera gradske vreve. 

Procesor na bar 2GHz, 1GB RAM-a, GeForce serije 6 ili ekvivalintni ATI Radeon. 

Katastrofalna optimizacija ume da uspori ovu igru u rezoluciji 1024x768 sa maksimalnim detaljima i na Athlon X2 3800+, 2GB 
RAM-a i 7600GT konfiguraciji. 
http://sm3thegame.com/ 
oko 25 evra 
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Deep Silver 
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Dawn of Magic 




Letimicompogled no DawnTof Magic mogao bi da odbije igrace posto 


jelovujigru] lako\oceniti , kao jos jedan Diablo klon . Taj zakljucak nije 


mnogolpogresonTlQ,voi ig ro ,] kojo i jeljos pre godinu i po dona izasla u Rusiji 


Magic*, jeste klon (jos jedan umizu) legendarnog 


podjimenom 


BlizzofdovoQ^hock&slosh RPG-a, i tesko ddlcejnekogol sasvim oduseviti, ali 


dovoljnojnoviteta j smeka 
■ rfu apL' ■ , mm 

PIMA A/ IlIlklVAllA f AA 


ima sasvim 


ddTzginteresuje mokoFjliubitelieitog 
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N o, svojevrsnog smeka ima u skoro 
svemu ostalom. Lik kog igrac vodi 
moze biti dobar, i cilj je u tom slucaju 
ubijanje zlikovaca i sprecavanje Modoa. 
Zatim zao, kada je cilj ubijanje dobrica 


i pomaganje Modou. 

I na kraju neutralan, 
kada treba podjednako 
ubijati i dobre i zle i baciti novcic kada se 
dode do Modoa. Pored razlicitih misija u 
zavisnosti od 
alignmenta, 
ova igra nudi 
i prilicno 
zabavan 
izbor likova. 

Za razliku od 
standardnog 
ratnik/mag/ 
lopov izbora 
klasa, ovde 
cete mod da 
budete smo- 
tani ucenjak 
(Awkward 
Scholar) kojije 
los u borbi prsa 


u prsa, ali se odlicno snalazi sa magijama, 
pekareva zena (Baker's Wife), koja vise 
voli da se razracunava oklagijom nego 
magicnim stapicem, slicno kao i korpu- 
lentni fratar (Stout Friar), dok je negde 
izmedu cudna ciganka (Weird Gypsy) 
koja igru zapocinje naoruzana metlom. 

Bez obzira na to kog lika izaberete 
na pocetku, i njihove razlike u tom 
trenutku, pametnom raspodelom poena 
na tri atributa bilo kog mozete potpuno 
uobliciti prema svom stilu igre. Dalji 
razvitak je vezan pre svega za magiju. 
lako fizicki napad postoji i uvek je na 
levom dugmetu misa, tu je vise kao 
pomoc. Sve ostalo se postize magijama 
kojih ima 120 podeljenih u 12 skola. Na 
samom pocetku cete morati da izaberete 
tri skole i odatle dobiti tri magije, ali im 
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apsolutno ne morate biti verni. Kupovi- 
nom (ili nalazenjem) svitka na kom je 
zapisana magija mozete je nauciti, svaki 
sledeci svitak donosi jaci nivo magije, ali 
zahteva i vise magijskih poena. Slicno je i 
sa 10 vestina koje sluze za na primer tel- 
eportovanje po mapi, ubacivanje runa u 
oklope i oruzja, kao i koriscenje specijal- 
nih materijala za unapredivanje opreme. 
Tu su i tetovaze koje se kupuju i donose 
odredene stalne bonuse. U zavisnosti od 
magija, vestina i opreme koje koristite 
na vasem liku pocece da se desavaju 
fizicke promene, od jelenskih rogova, 
preko dodatnih udova sa kljestima, pa 
do raznolikih repova... Dakle, svi oni koji 
su voleli Diabla zbog raznolike opreme, 
kakva postoji i u DoM-u, ovde imaju 
dodatni podstrek da eksperimentisu i 
farmuju po mapama. 

Slicno kao i kod svog uzora, i ovde 
je prica podeljena u cinove, a svaki je 
sastavljen od vise lokacija povezanih 
checkpointima koji sluze i kao transport 
izmedu njih. Mape su uvek kvadratnog 
oblika i nemaju formu lavirinta. Na svakoj 
mapi postoji poneki NPC koji moze da 


prevelika potreba za hodanjem 
levo-desno u nekim periodima 
igre. 

lako je engine Dawn of Magic- 
a duboko zasao u drugu godinu 
postojanja, pokazuje se u dobrom 
svetlu. Predeli su raznoliki i 
izgledaju vrlo lepo. Smenjuju 


Za Mnogo razlicitih opcija u igri. Zanimljivo razvijanje lika. 

Protiv: Katastrofalni glasovi. Ocekivana repetitivnost. 

Minimalna konfiguracija Procesor na 1,6 GHz, 512MB RAM-a, graficka kartica koja podrzava pixel shader 
model 1.1 

Test konfiguracija Athlon X2 3800+, 2GB RAM-a i 7600GT su vise nego dovoljni da igra prikaze sve 
sto ima u 1280x1024 sa maksimalnim detaljima i efektima. 

Kontakt: http://dom.deepsilver.com/ 

Cena oko 25 evra. 


koja smo vec navikli. Muzicka podloga 
je adekvatna, kao i veci deo pratecih 
zvukova. Najveci minus igri je u stvari 
katastrofalna gluma ljudi koji daju glas- 
ove likovima, sto je ipak najmanje bitno. 

Dakle, Dawn of Magic je prilicno 
zabavna akciona RPG igra, sa specificnim 
smislom za humor koji odlicno 

funkcionise. Nije tu da bi skinula 
Diabla sa trona, a mozda ni 
da bi se takmicila sa jednim 
Titan Questom, ali u njoj ima 
dovoljno noviteta i stila da pruzi 
sate zabave svim Ijubiteljima 
ovog zanra. 


Luka Zlatic 




ponudi sporedni quest, koji je moguce 
raditi vise puta ukoliko igrac tako zeli. 

Mali problem je velicina gradova i razmak 
izmedu likova koji u njemu obitavaju, te 


se dan i noc sto doprinosi atmosferi. 
Cudovista se cesto smenjuju i odlicno su 
dizajnirana, a pored toga imaju odredenu 
dozu posebnosti u odnosu na ona na 
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QUICK FACTS 



D va razlicita razvojna tima su raz- 
vila verzije za svih sedam trenutno 
aktuelnih igrackih platformi, pa medu 
njima postoje odredene razlike. Verzija 
za Nintendo DS je klasicna vertikalno 
skrolujuca platforma koja se igra na 
touch-screenu i ima dodate kockarske 
mini igre. Verzije za Xbox 360 i PlaySta¬ 
tion 3 izgledaju najbolje, a PS3 koristi i 
dodatne mogucnosti SIXAXIS kontrolera. 
Igra za Wii, PSP, PlayStation 2 i PC izgleda 
maltene identicno, a razlike su samo u 
ponekom dodatnom efektu, rezoluciji i 
tome sto je na Nintendovoj novoj konzoli 
moguce koristiti Wii Remote poput maca. 

PC igraci su verovatno vec sumnjicavo 
digli obrvu na mogucnost da je u 
pitanju PS2 part, i to sa pravom. Igra ni na 
PlayStationu 2 ne bi mogla da se nazove 
nicim visim nego prosekom u pogledu 
grafike, na kucnim racunarima to je jos 
izrazenije. Manjak poligona, povremeno 
isprane teksture, poneka cudna animac- 
ija i cinjenica da nema naprednih opcija 
za podesavanje grafike, osim izbora tri 
rezloucije (640x480,800x600 i 1024x768) 
su zastrasujuce cinjenice za naslov koji 
se pojavio sredinom 2007. godine. lako 
grafika nije najvaznija za ovakavtip igre, 
Pirati deluju kao da kasne 4-5 godina 
za svetom. Ni zvucna podloga igre ne 
moze da dobije najvise ocene. Muzika 
izfilmova jetu i toje u redu, zvucni 
efekti nisu losi, ali ni posebno dobri, no 
glasovi vecine likova kvare utisak.To sto 
bezimeni pirati dobacuju komentare sa 
naglaseno ruskim naglaskom se moze 




tolerisati, ali nedostatak inspiracije kod 
glumaca (iako zvuce vrlo slicno, nisu 
u pitanju ni Johnny Depp, ni Orlando 
Bloom ni Kiera Knightley) koji bi trebalo 
da nam docaraju glavne likove je pre- 
teran i to ume da"ubije"atmosferu iako 
su dijalozi napisani prilicno duhovito i u 
stilu filma. 

Dakle, tehnicka strana igre moze da 
bude problem, ali samo igranje ume da 
bude sasvim zabavno."Na kraju sveta" 
nudi pricu koja se moze odigrati za oko 
deset sati i sastavljena je iz dogadaja i 
lokacija koje smo imali priliku da vidimo 
u drugom i trecem filmu, kao i nekih 
izmisljenih specijalno za potrebe igre. 
Nakon prelaska svakog nivoa otkljucava 
se po jedan lik (ima ih preko 50) kojim 
je kasnije moguce ponovo prelaziti nivo 
u potrazi za propustenim bonusima i 
nagradama, mada ce se malo koji igrac 
odluciti za tako nesto. Izgled nivoa je 
prilicno raznovrstan i dosta paznje je 
ulozeno u sitne detalje, ali osnovan nacin 
igre je skoro uvek isti - istraziti lokaciju, 
poraziti protivnike, pronaci skrivene 
predmete i eliminisati glavnog protivni- 
ka. Kao i u svim arkadnim avanturama, i 
ovde postoji sistem kombinacija udaraca 
i pokreta koje likovi u igri uce vremenom 
i izgledaju prilicno efektno. Za pohvalu 
su animacije i fluidnost u borbama, 
kao i klasicni "piratski" potezi kao sto 
je hvatanje protivnika za ruke i sut u 
cevanicu, ili nekoliko vrsta parirarnja 
i protivudara. Igru je, ipak, moguce 
preci samo besomucnim 
pritiskanjem dugmica, sto je 
zapravo dosadno, a jedino 
ako se igrac potrudi da se 
udubi u moguconsti likova i 


njihove poteze moze da uziva u onome 
sto ovaj naslov nudi, kao i da napravi 
velicanstvene kombinacije udaraca. 

Pored macevanja, postoji mogucnost 
koriscenja bombi, pistolja ili nozeva, ali 
nisanjenje za bilo koje od ova tri dodatna 
oruzja nije dobro reseno (sto kod bombi 
i nije mnogo vazno), pa je konstantno 
macevanje najbolji izbor. Sa vremena 
na vreme potrebno je igrati mini igre sa 
pravovremenim pritiskanjem dugmica 
kako bi se izvrsile zabavne interaktivne 
animirane sekvence (slicno kao u igrama 
God of War 1 i 2, Resident Evil 4 ili Spider- 
Man 3). A u najboljem maniru zanra, 
susreti sa protivnicima na kraju nivoa 
traze da im se nade slaba tacka inace ih 
nije moguce pobediti. 

Sve u svemu, Pirates of the Caribbean: 
At World's End je po kvalitetu standardna 
arkadna igra radena po filmu. Bice jako 
zabavna najmladima, a dopasce se i 
fanovima filma, dok ce je vecina zaht- 
evnih igraca ignorisati. Poseban minus je 
sto PC verzija ne izgleda kao one za Xbox 
360 i PlayStation 3. 

Luka Zlatic 


Za: Mnostvo likova. Lokacije iz filma, ali i neke potpuno nove. Sjajna zabava za najmlacfe 
igrace. Odlicna grafika na Xbox-u 360 i PS3. 

Protiv: Slaba gluma. Apsolutno nista novo. Losa grafika na PC-u. Igra je moguce preci za 
oko 10 sati i nema mnogo razloga igrati je ponovo. 

Minimalna konfiguracija: Procesor na 1,5 GHz, 256MB RAM-a, graficka kartica koja podrzava HDT&L 
mogucnosti. (integrisane graficke karte nisu podrzane) 

Test konfiguracija: Athlon X2 3800+, 2GB RAM-a i 7600GT bi verovatno mogla da pokrene odjednom tri 
verzije ove igre u njenoj maksimalnoj rezoluciji (1024x768) bez gubitka frejmova. 

Kontakt: www.extremecc.co.yu 
Cena: PC - 2499, PS2 - 2999, PSP - 3999, PS3 - 5499 dinara. 
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Razvojni tim: Cryptic Studios 
Distributer: NCSoft 


City of Heroes (CoH) je u 
moju 2007. nopunio 3 godine 
postojonjo i usoo u cetvrtu u 
velikom stilu kroz verovotno 
nojznocojniju promenu od kodo 
je roden. Ali pre togo trebo red 
nesto o ovom MMORPG noslovu 
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P ojam heroja se provlaci kroz 
civiliziciju od njenog pocetka kao 
specificno naslede pecinskog coveka. 
Medutim, super heroji ce se pojaviti tek 
krajem cetrdesetih godina proslog veka 
u americkom stripu, za koji danas pred- 
stavljaju sinonim. Logicno je bilo da ce se 
sa online gamingom u jednom trenutku 
pojaviti igra u kojoj postoji mogucnost 
stvaranja sopstvenog super heroja. 
Cryptic Studio je napravio zaista dobar 
naslov sa puno znanja iz bogate kolekcije 
stripskih junaka. 

Pored specijalnih mod koje krase 
svakoj heroja, postoji jedna stvar koja 
ga znatno vise razdvaja od drugih, a to 
je kostim. U CoH-u, pre nego sto igra 
uopste pocne, satima se moze formirati 
izgled lika iz fantazije. Zatim sledi odabir 
super mod poredanih u pet klasa i pet 
nacina na koje su one stecene. U tom 
trenutku Paragon City biva bogatiji za jos 
jednog borca mira, reda i zakona, a svoje 
sposobnosti ce pokazati u borbi protiv 
kompjuterski vodenih nemani (PvE) ili u 
PvP arenama protiv zlikovaca iz CoV-a. 

Issue #9 

Issue #9 ili "Deveto izdanje" pred- 
stavlja deveti veliki dodatak koji se 
desio u CoH-u za ove tri godine. Ako 
je do sada igranje bilo dosadno zbog 
cestog ponavljanja misija u PvE-u, sada 
je igra dobila na dinamicnosti koja se 
moze meriti sa najzaraznijim MMORPG 
igrama danasnjice. Kada covek pomisli 
da je to samo zbog toga sto napokon 


postoji trziste, moze se zapitati 
oko vladajuceg sistema vrednosti. 
Cudno je da do sada nije postojala 
tzv. aukcijska kuca, gde bi igraci 
mogli aktivno da razmenjuju sve 
sto pokupe neutralisuci zlocince. Sa 
druge strane nije tu bilo sta mnogo 
da se razmenjuje, jer super heroj 
ne poseduje nista osim kostima i 
mod (jedino "enhancement" sluzi za 
poboljsanje "magija"). 


Dakle, noviteti su sleded:The 
Invention System, Invention Salvage, 
Recipes, Universities i Wentworth's Con¬ 
signment House. 

"The Invention System"se odnosi 
na mogucnost stvaranja specijalnih 
"enhancement-a" pomocu "Invention 
Salvage-a"i"Recipes-a". Kad god neki 
nevaljalac padne pod mac pravde postoji 
mogucnost da za sobom ostavi neke 




vredne stvari. One se kasnije na osnovu 
recepata (koji takode"padaju"slucajno 
ili se dobijaju kao nagrade za zavrsene 
misije) mogu kombinovati da bi se 
dobilo poboljsanje za odredenu moc 
super heroja. Postoje tri vrste recepata i 
stvari koje za sobom ostavljaju negativci, 
a razlikuju se po bojama. Za najprostije 
"enhancement-e" boja je bela, za one 
malo slozenije boja je zuta, a za najkomp- 
likovanije boja je narandzasta. 

Da bi sam dn kreacije bio ostvarljiv, 
treba pohadati univerzitet. Posle kraceg 
kursa, super heroj moze sesti za radni 
sto (Worktable) i napraviti sta u datom 


Za: Jedinstvenost likova, svi moguci super heroji 
Protiv: Izrazita repetativnost u PvE-u 
Minimalna konfiguracija: Athlon XP 1700+, RADEON 9600,512MB RAM 
Test konfiguracija: Athlon XP 1700+, RADEON 9600,1GB RAM 
Kontakt: www.cityofheroes.com 
Cena: 999 dinara (Extreme CC) 
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trenutku moze i zeli. Ovakva akcija je 
moguca i u bazi super grupe u kojoj je, 
na osnovu zajednickog novca, napravilje- 
na specijana prostorija za to. 

Ali, sustina cele price lezi u berzi 
(Wentworth's Consignment House). 
Mesto gde je moguce razmeniti sve 
sto ima vrednost. Sistem je napravljen 
tako da ponuda i traznja nisu javni. 

Heroj koji nesto zeli da kupi ili proda, 
sam odreduje cenu.Takav pristup, u 
odnosu na javnu licitaciju, ima prednosti 
i mane. Glavna prednost je u tome sto 
je mnogo teze kontrolisati, odnosno, 
zloupotrebiti trziste. Glavna mana je sto 
takav sistem u realnosti ne postoji (ili 
postoji u jako malom obimu), sto znaci 
da je neodrziv i sto znaci da ce i u CoH-u 
ubrzo morati da se menja.Trenutna sit- 
uacijaje prilicno haoticna jer se jos uvek 
ne znaju prave vrednosti robe. Jednog 
dana mogu se placati enormne sume, a 
da drugog isti predmeti budu dobijeni 
prakticno besplatno. Situaciju dodatno 
otezava neiskustvo igraca koji su navikli 
na netrzisnu igru gde postoje samo 
prodavnice koje vode NPC-jevi od kojih 
mozete kupiti ono sta vam treba ili pro- 
dati to isto za nekoliko puta manju cifru 
(kao da je u pitanju obicna single player 
igra). Zbog toga se javljaju apsurdni 
slucajevi da je bolje prodati ili kupiti stvar 
u prodavnici nego na berzi, dok logika 
nalaze nepotrebnost radnji nastankom 
berze i slicno. 

Pored svega navedenog, zakljucak 
je svakako veoma pozitivan. Poslednja 
promena bi trebalo da privuce dosta 
igraca jer ne postoji veca zavisnost od 
novca. Ostaje da vidimo kako ce se novi 
dodaci pokazati u praksi i sta nas ocekuje 
u nekom narednom"izdanju". 

Nenad Dimitrijevic 













Zvanicni zastupnik 
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War postigao oduzelo U 
Dfostora - tek, dovoljno 
e ovai naslov u mnoqim 


reme 


Razvojni tim: SCE Studios Santa Monica 
Izdavac: Sony Computer Entertainment 
Kontakt: www.us.playstation.com/GodofWar2/ 
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o se vidi vec od starta koji nam 
jasno sugerise akcioni spektakl 
kome je zaista jako tesko naci 
konkurenta. Za pocetak, prica je sasvim 
solidna i obuhvata ogroman broj likova iz 
grcke mitologije kojima je pronadeno 
mesto u radnji, ali tako da ne izgleda kao 
da su tu na silu. Ne odavajud previse od 
zapleta, redcemo da fabula pocinje u 
trenutku kada Kratos povede svoje 
Spartance u osvajanje citave Grcke. 
Ignorisavsi Atininu molbu da odustane 
od te ideje, novi Bog Rata odlazi na Rodos 
da pomogne svojim podanicima, ali 
odmah nakon dolaska gubi svoj bozanski 
status koji cete do kraja igre pokusavati 
da povratite. Celokupna radnja lagano se 
odmotava kombinovanjem ingame i 
sjajnih prerenderovanih sekvenci koje ne 
plene samo svojim kvalitetom vec i 
nacinom na koji se stapaju sa 
impresivnim grafickim engine-om u 
jednu skladnu celinu. Primetili ste da 
gotovo svaki element God of Wara 2 
pocastimo nekim pohvalnim pridevom, 
ali i to svedoci koliko je ovaj nastavak 
"jak" na svakom polju. Izvodenje je u 
osnovi ostalo isto i predstavlja 
kombinaciju borbe, akrobatskih 
elemenata i povremenog resavanja, 
uglavnom logicnih zagonetki. Najbolji 
utisak naravno ostavlja 
borba, cesto sa buljucima 
protivnika odjednom. Na 
srecu, osim osnovnih 
seciva (Athena's Blades) 
koja se visestruko mogu 


nadograditi (bas kao i 
energija, odnosno 
mana) u toku igre 
Kratos ce doci u posed 
raznog drugog oruzja 
koje je cesto i 
neophodno da biste 
savladali odredene 
prepreke odnosno 
protivnike. Neka od 
njih su nazalost 
potpuno beskorisna, i 
verovatno ce vam samo 
popunjavati mesto u 
inventaru. Pored mora 
sitnijih inovacija kojih ima 
na svakom koraku, 
gameplay je dodatno 
dobio na raznovrsnosti 
ubacivanjem jahanja 
krilatog konja Pegaza, 
odnosno borbe u vazduhu 
koja najvise podseca na 
legendarni serijal Panzer 
Dragoon. Naravno, kao i 
ranije brzi refleksi su nesto 
bez cega nema uspeha - u 
toku igre vrlo cesto cete 
morati da pritisnete odgovarajuci taster 
na vreme ili izvedete pokret sa analognim 
dzojpedom, najcesce da zadate finalni 


Nikola Dolapcev 


udarac neprijatelju. Glavni protivnici su, 
treba li red, totalno impresivni u sta cete 
se uveriti vec na pocetku kada se 

namerite na Kolosa sa Rodosa, 
ali on tek predstavlja najavu 
onoga sto vas ceka. 

Stroga linearnost jezapravo 
jedini realan problem, odnosno 
cinjenica da uvek postoji samo 
jedan predefinisan put kojim 
morate id, pa su svuda oko vas 
nevidljviji zidovi. 



Platforma: PlayStation 2 


li fenomenalna grafika i kompletna zvucna podloga, odlicno izvodenje 


Proti\ ponekad konfuzne zagonetke, potpuna linearnost 


Kontaki www.us.playstation.com/GodofWar2/ 


Cena 50 evra 




















Kontakt: GMC-YU, Kraljevica Marka 


02i1747-22-992 
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pravo zbog najavljenih 
revolucionarnih vizualnih 
karakteristika, MotorStorm 
izaziva strahovito mnogo paznje cak i 
medu igracima koji nemaju posebnih 
afiniteta prema arkadnim voznjama. Ipak, 
ono cega odmah morate biti svesni (a 
sto bi valjda trebalo i da prestanemo da 
ponavljamo) jeste da je za puno uzivanje 
u grafici potreban LCD/plazma ekran, a 
to u slucaju MotorStorma dodatno dobija 
na tezini jer je na klasicnom ekranu tesko 
razaznati sta je napisano sitnim 
fontovima a mogu da se jave i ozbiljni 


problemi u navigaciji, o cemu ce biti red 
kasnije. Ako zadovoljavate sve uslove, 
pred vama ce se ukazati sigurno jedan od 
2-3 najlepsa naslova za PlayStation 3. 
Namerno kazemo "jedan od 2-3 najlepsa 
naslova" jer MotorStorm zaista nije nista 
vise od toga. Ono sto vidite na ekranu je 
impresivno i u najmanju ruku moze da se 
poredi sa bilo kojom voznjom 
objavljenom do sada za Xbox360, ali 
posle svih najava, ne mozete a da ne 
budete delom razocarani. S obzirom da 
se celokupna igra odvija u prerijskom 
ambijentu ispresecanom kanjonima, nije 


4 


bilo mnogo prostora da programed 
prikazu sav raskos engine-a, mada je 
njegovu snagu definitivno moguce 
naslutiti. Recimo, tragovi koje za sobom 
ostavljaju vozila, narodto u blatu 
izgledaju zaista fenomenalno a svi 
objekti imaju i perfektno uradene 
dinamicne senke. Dodajmo tome odlicno 
modelovana prevozna sredstva za koje se 
prasina i blato savrseno realno lepe u 
toku trke, vrlo detaljan prikaz ostecenja 
kao i podatakda bilo kakva usporavanja 
ili iscrtavanja staze prakticno ne postoje. 
Bez obzira na cinjenicu da sve to nije na 
nivou CGI video materijala, nema 
nikakvog mesta razocaranju...osim kada 
bacite pogled na publiku. U 21. veku, cak 
je i za PlayStation 2 nedopustivo da se 
ona sastoji od pikselizovanih 2D 
sprajtova koji su odavno morali da padnu 
u zaborav. Zelja da se igra sto pre izbaci 
na trziste, uporedo sa evropskom 
premijerom PlayStationa 3, ocigledno je 
uticala na ovako nesto. Utisak da 
Evolution Studios jednostavno nije imao 
vremena da zavrsi ono sto je zapoceo je 
izuzetno snazan, iako je ova verzija 
MotorStorma bogatija sadrzajem od vrlo 
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skromne japanske koja je predstavljana 
pre par meseci. Ako kojim slucajem 
nemate mogucnost igranja preko 
Interneta (koje je uzgred jako dobro 
koncipirano i podrzava do 12 igraca), 
single player sadrzaj vas zaista ne moze 
drzati preterano dugo. Da je to 
cinjenicno stanje pre nego nas licni 
utisak najbolje ukazuje podatak da 
postoji samo jedan, jedini mod, neka 
vrsta karijere koja je nazvana Festival. 
Nazalost, cak i ona pre deluje kao skup 
nabacanih misija podeljenih po 
segmentima kojetreba postepeno 
otkljucavati, jer ne postoji nikakva prica, 
bukvalno nista sto povezuje trke u 
smislenu celinu (sto bi rekli,„svaka vaska 
obaska"), a takav koncept vrlo brzo moze 
da dosadi. Pomalo monotono okruzenje 
dodatno ugrozava cinjenica da postoji 
svega osam staza, mada sa pozitivne 
strane treba napomenuti da su one 
izuzetno nelinearne, sto se zaista 
odrazava na sam gameplay. Kao sto 
verovatno znate, u MotorStormu postoji 
veliki broj raznoraznih vozila koje 
ucestvuju u trkama, a ona ukljucuju sve 
ir j moguce offroad dvotockase i 
g cetvorotockase pocevsi od klasicnih 
L kroserica do velikih kamiona. Upravo 
tolika razlicitost vas primorava da birate 
onaj put koji najbolje odgovara vozilu za 
cijim se upravljacem nalazite. Ako je to 
motor, svakako cete morati da 
izbegavate sve ostale ucesnike ili blato, 
ali cete zahvaljujuci dimenzijama ali i 
agilnosti mod da prolazite kroz tesnace 
ili da izvodite velike skokove koji su sa 
kamionima gotovo nemogud. Pomoc na 
stazi pruzaju znakovi koji pokazuju kojim 
tipovima prevoznih sredstava je 
namenjen koji segment, i tu mogu da 
nastanu problemi sa navigacijom ako 


koristite klasican TV ekran, makar u 
pocetku. Sve kategorije osim motora na 
raspolaganju imaju i ograniceni turbo 
pogon (preterana upotreba izaziva 
eksploziju motora) dok u pravom 
arkadnom duhu bliski kontakti sa 
protivnicima i okolinom ne uticu na 
perfomanse. Zahvaljujuci prilicno 
agresivnoj Al rutini, MotorStorm pomalo 
podseca na Burnout, s tim sto je ovde 
situacija znatno komplikovanija s 
obzirom da ste suoceni sa mnogo vise 
protivnika, kojih na pojedinim trkama 
moze biti i do 14. Bez obzira na 
nedostatke vezane za integraciju catch¬ 
up logica (ma koliko da ste dobri, necete 
mod da odmaknete ostalim 
takmicarima) izvodenje zaista zasluzuje 
visoku ocenu. Za one hrabrije, tu je i 
mogucnost upravljanja preko ziroskopa 
koje je izuzetno upotrebljivo, ali naravno 
zahteva par sati za potpuno privikavanje. 
Zvucna podloga je fantasticna! Neobican 
izbor muzike (live verzije poznatih 
pesama bendova poput Slipknota, 
Nirvane ili Queens of Stone Age) sjajno 
pristaje atmosferi koja vlada u igri i 
znacajno utice na nas konacni sud o njoj, 
a mozda ce vas i naterati da prosirite 
svoju playlistu. 

Ni sav raskos grafike i zanimljivo 
izvodenje ne mogu da nas otrgnu od 
sveopsteg utiska da je igra jednostavno 
izbacena pre 
vremena, sto 
upucuje da dobro 
razmislite da li na 
nju treba izdvojiti 
znacajnu svotu 
novca. Ako vam 


PS3 

odlicna grafika, ogromne staze, zvucna podloga 
utisak opste nedovrsenosti, catch-up logic, 
premalo sadrzaja 
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koncept igre deluje interesantno a 
pritom imate mogucnost igranja preko 
Interneta, u ovom trenutku MotorStorm 
predstavlja jednu od najboljih igara za 
PlayStation 3. Sa druge strane, ako ste 
osudeni na single player (u kome nema 
cak ni split screena), ozbiljno sumnjamo 
da ce vam ovaj naslov drzati paznju 
onoliko koliko ste zeleli. Bronze nagrada 
koju mu dodeljujemo posledica je pre 
svega nekoliko grafickih i gameplay 
inovacija za koje verujemo da ce postati 
standardi za igre ovog tipa u narednim 
godinama, ali to ne bi trebalo da utice na 
vasu odluku. 

Sto dolje? 

Zahvaljujuci cinjenici da se PlayStation 
3 igre mogu nakon izlaska prosirivati 
dodatnim sadrzajem (sto je koncept 
koji je popularisao originalni Xbox) u 
narednim mesecima treba ocekivati 
da se to desi i sa MotorStormom sto su 
najavili i sami programeri. Planovi su 
dosta ambiciozni i ukljucuju podrsku 
za splitscreen, nove staze, dodavanje 
Al vozaca u online multiplayer trke 
(kada nema dovoljno ljudskih igraca) 
a verovatno i jos ponesto. Nazalost, 
kada ce se nesto od ovoga ostvariti ne 
mozemo ni da pretpostavimo. 

Nikola Dolapcev 
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Resident Evil 4 

texture pack 

Resident Evil 4 texture pack 

Kontakt: 

/show_msgs.php?topicJd=m-1 -34683376&pid=931851 &page=0 
Velicina: 300MB 
Cena: Besplatan 
Autor: 



U nosem opisu Resident Evilo 4 pomenuli smo 
do je kvolitet teksturo u PC verziji zoisto ocojon, 
o do nom jedino preostoje node do ce se uskoro 
pojoviti nekokov neoficijolni texture update pack 
koji ce resiti taj problem. U meduvremenu, jedan 
takav se i pojavio i delo je izvesnog Skotinoulisa. 

Rezultati koje je autor postigoo su zaista 
impresivni (narocito kada se zno da je vrlo 
obiman posao obavio potpuno sam, za svega 


par nedelja) tako da je soda kvolitet teksturo ne- 
uporedivo bolji, i moze da se poredi sa onima u 
neprevazidenoj verziji za GameCube. O tome da 
je posao uroden do kraja svedoci i cinjenica da 
je cak i Mercenaries mod znacajno poboljsan kao 
i da mi nismo primetili nikakve bagove. U kom- 
binaeiji sa oficijalnim potchom koji je konacno 
dodoo svetlosne i druge efekte u igru, Resident 
Evil 4 soda izgleda za dve klase bolje i stoji rame 


uz rame, a u nekim elementima cak i nadmasuje 
verzije zo konzole. pa no ocenu koju smo joj dali 
slobodno mozete dodati jos 15-tak posto. Vodite 
racuna da ova modifikaeija u kombinaeiji sa 
Ubisoftovom zokrpom znacajno podize hardver- 
sku zohtevnost igre, ali osim oko bas nemate star 
racunar, to necete ni osetiti. Must have za sve 
koji zele do vide RE4 u punom sjaju. 


UEFA Champions League 
06/07 Mod 

Pro Evolution Soccer 5 



Kontakt: http://downloads.gamingaccess.com/index.php?file_id=8428 (za verziju 2.0) 
i http://downloads.gamingaccess.com/index.php?file_id=8915 (za verziju 2.5) 
Velicina: 280mb + 40mb (za 2.5) 

Cena: Besplatan 


Ekipa sa Gaming Accessa koja je napravila sjajni World Cup 
2006 patch za Pro Evolution Soccer 5 sada nas je pocastila mo- 
dom Lige Sampiona za njegovog naslednika koji u sebi obuhvata 
apsolutno sve ucesnike ovogodisnjeg takmicenja ali i autenticne 
sastave, formaeije, dresove, kopacke, rukavice, frizure, pa cak i 
sva 32 stadiona. Atmosferu dodatno upotpunjuje nova muzicka 
podloga, izgled menija ali i autenticno navijanje za svih 16 ekipa 
ucesnica nokautfaze. 

Verzija patcha 2.5 (koju mozete preuzeti tek nakon instaliran- 
ja 2.0) dodaje i 6 timova koji su igrali u osmini finala UEFA Kupa 
(Sevilla, Bayer Leverkusen, Espanyol, Osasuna, Tottenham i AZ 
Alkmaar) uz update sastava i formaeije vec postojecih klubova 
zakljucno sa 4. aprilom 2007. Sama instalacija moda je vrlo jed- 
nostavna (mada je neophodan DKZ Studio), a interesantno je da 
on funkeionise cak i u kombinaeiji sa drugim patchevima za Pro 
Evolution Soccer 6, s obzirom da ne prepravlja postojece fajlove 


nego samo dodaje svoje, sto smo isprobali u praksi.Tokom testi- 
ranja, nismo primetili nikakve probleme, sto je nazalost, retkost 
kada je rec o modifikaeijama za Konamijeve simulacije fudbala. 
Apsolutna preporuka. 
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R azlog zasto smo mi, zajedno sa celim 
svetom cekali 17. april 2007. da bismo 
zvanicno videli kako izgledaju nove kar- 
tice nVidijine serije 8 je potpuno suprotan 
od navedenog. Naime, ovoj kompaniji 
jednostavno dobro ide! U prethodnom 
periodu su izbacili nekoliko dobrih 
proizvoda, prethodna, 7. generacija se 
pokazala odlicno, pa se sa preostalim 8xxx 
karticama cekalo da bi prodaja proiz- 
vedenih G70 i njegovih derivata bila sto 
veca. Za ovako nesto svakako je kriv AMD, 
odnosno ATi. Njihova nova generacija 
cekala se predugo i bice predstavljena u 
momentima dok budete citali ovaj tekst 
ili cak i kasnije. To je zapravo glavni razlog 
zasto tek sada govorimo o 8600GTS i GT 
karticama. Cinjenica je da su 88000GTX i 
GTS vec sest meseci na trzistu, da se mogu 
pazariti, predstavlja prikaz mod i snage 
nVidije. Ali, po pravilu, relativno mali broj 
kupaca se odlucuje na kupovinu skupih 
kartica jer je vecina orijentisana na gran- 
icu od 150-250C. Upravo u tom segmentu 
su vladali 7600GT, 7900GS i 7950GT. 
8600GTS i kolege su tu da ih zamene, bas 
u trenutku kada ATi.AMD predstavlja svoje 
HD2xxx akceleratore. 

nVidia je pomenutog 17. aprila svetu 
obznanila tri nova GPU-a. U pitanju su 
cipovi kodnih imena G84 i G86, odnosno 
8600GTS, 8600GT i 8500GT akceleratori. 
Napravljena je merljiva razlika, kako medu 
njima, tako i u poredenju sa karticama 
8800 serije. U praksi to znad da je npr. 


novi G84 dp deo 
G80, odnosno da 
raspolaze sa de- 
lom tranzistora 



G80. Kada se 
ukljuce brojke 
i ostali egzaktni 
momenti u pro- 
jektovanju grafickih 

cipova to izgleda ovako: G84 koji se nalazi 
na novim 8600GTS i 8600GT karticama 
raspolaze sa 289 miliona tranzistora, za 
razliku od G80 koji je na koti 700 miliona. 
Kada se upotrebi prosto deljenje dolazi se 
do brojke 2.42.Toliko puta je operativno 
manji G84. G86 koji dolazi na sa 8500GT 
karticama jejos skromniji i sa 209 miliona 
tranzistora predstavlja zamenu 7300GT 
karticama u blizoj buducnosti, kada Di¬ 
rectX era zazivi. 8600GTS i GT su planirane 
umesto jacih kartica. Kojih i po kojoj ceni 
- u redovima koji slede. 

Imajuci u vidu fokusiranu snagu, 
stvari su koncipirane na sleded nacin. 
Izraden u 80nm proizvodnom procesu, 
G84 raspolaze sa 32 stream procesora 
unificirane prirode zaduzene kako za pixel, 
tako i za vertex shader instrukcije.Tu su i 
8 ROP-ova, rasterskih operatora, kao i 16 
teksturnih jedinica (TMU). Standardno za 


ovu klasu akcelera- 
tora, bar sto se nVidije 
ticeje i 128-bitna memo- 
rijska magistrate, sto se moze 
posmatrati i kao problematicno. Ali o 
tome kada konkurenti predstave svoje 
novitete. U ovom trenutku, u paketu sa 
256MB DDR3 memorije je sasvim dovoljno 
sto se bilo kog DirectX 10 naslova tice. Ah, 
da, jos uvek nema DX10 igara, potpuno 
smo na to zaboravili. Ili ne? 

Kod ovog cipa koji se ugraduje na 
dve vrste kartica, kao sto smo prethodno 
napomenuli razlika je napravljena samo 
u klokovima GPU-a i memorije. Tako je 
i na 8600GT karticama isti G84, doduse 
primetno usporen. Kod GTS-a, fabricke 
vrednosti su 675 MHz za GPU i 1000 MHz 
(2 GHz efektivno) za memoriju. Stream 
procesori rade na 1.45 GHz. 8600 GT je 
sporiji, pa GPU funkcionise na 540 MHz, 
memorija na 700 (1400 GHz efektivno), a 
32 stream procesora na 1.19 GHz. To pravi 
dovoljnu razliku u performansama da bi 
cena bite niza, ali je"macka u dzaku"jer 
ce 8600GT biti odlican overkloker.To je i 
potvrdeno na stranim sajtovima, a kada 
mi dodemo do primerka ove kartice, za 
ocekivati je da cemo zakljuciti slicno. 
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treba da cudi, obzirom da se radi o test 
primerku, kao i u slucaju PoV kartice. 



Fizicki, razlike su cisto kozmeticke 
prirode, pa je umesto zelene nVidia 
nalepnice na ASUS kartici karakter iz igre 
STALKER. Ta slika je tu da nam pokaze da 
ASUS sa 8600GTSTOP karticama poklanja 
i vrhunsku igru. Nazalost, u kutiji koja 
se nasla kod nas na testu bili su samo 
kablovi, disk sa drajverima i DVI-D-sub 
konverter. Kada se ova kartica nade u ma- 
loprodaji, kupci ce se sigurno obradovati 
mogucnoscu da"ubijaju Nemce"u okolini 
nuklearne elektrane u Cernobilju. 

Ono sto ovu karticu cini posebnom je 
kao i uvek, sufiksTOP. ASUS nas je stvarno 
oduvao sa radnim frekvencijama svoje 
kartice. Umesto 675 MHz, G84 radi na 
745MHz, a memorija je ubrzana za citavih 
290 MHz i radi na 2290 MHz. Jedan od 
jacih TOP-ova sa kojima smo se susreli. 
Naravno, tu nije kraj ubrzanjima, ali over- 
kloking ne donosi nista spektakularno 
u odnosu na referentni Point of View. 
Dostigli smo identicnih 770 MHz za GPU i 
2400 MHz za memoriju sto pokazuje das u 
ove kartice gotovo iste, uz nesto "nasvi- 
raniji"BIOS kod ASUS modela. 

Gigabyte je, za razliku od ostalih 
proizvodaca GTS-u kartici koju nam je 
poslao na test prisao iz sasvim drugog 
ugla. 8600GTS Silent je logicno, pasivno 
hladena, sa izmenjenim PCB-om u odnosu 
na referentni. Najveca promena je svakako 
odsustvo sestopinskog konektora za 
napajanje koga poseduju kako ASUS, tako 
i PoV. Rashladni sistem je solidan, zauzima 
dva slota i koristi sistem toplotnih cevi. 


G86 koji ce dolaziti na 8500GT kartica¬ 
ma je, kao sto smo rekli najslabiji u citavoj 
prici. Sa 16 stream procesora, GPU-om na 
450 MHz i DDR2 memorijom na 128-bitnoj 
magistrali na 800 MHz, ciljace one koji 
zele da za "sitne novce" igraju DirectX 10 
naslove. U tom pristupu, za ocekivati je 
mnogo pasivno hladenih kartica koje nece 
prelaziti 100€ ni u kom slucaju. Zivi bili pa 
videli. 

Ono sto je po nama najvaznija novina 
koju donose novi nVidia cipovi je Pure 
Video HD 2. Sa Pure Video tehnologijom 
predstavljenom sa serijom 7 nVidia je 
usla u svet High Definition decodinga sa 
zeljom da rastereti sistemski procesor i 
iskoristi velike mogucnosti svojih cipova. 
Ista tehnologija bila je implementirana i u 
G80, odnosno 8800GTX i GTS modele. Kod 
8600 i 8500 familije akceleratora izvrsena 
je revizija Pure Videa, pa u ovoj drugoj 
inkarnaciji zaista funkcionise kako bi 
trebalo. Prema nVidiji, zauzece sistemskog 
procesora bi drasticno trebalo da bude 
smanjeno, prvenstveno zbog potpuno 
novog Video Procesora. VP2 je dizajniran 
da solo moze dekodirati MPEG2 HD, VC-1, 
WMV9 i H.264 kodeke. Implementiran je 
takode i H.264 Bit Stream (BSP) procesor, a 
buduci da je ovaj kodek (H.264) u upotrebi 
kod Blu-Ray i HD-DVD formata, nije tesko 
zakljuciti gde nVidia cilja. Naravno, realnu 
upotrebljivost ocekujemo u mesecima 
pred nama. Divno ce biti pazariti Blu-Ray 
drajv i novu graficku karticu i gledati HD 
film na masini sa Celeron ili Sempron 
procesorom i 512 MB memorije. 


Kartice na testu 

Kod nas su na test, proveru i seciranje 
dosle tri kartice. lako su sve sa G84 cipom 
i GTS sufiksom, prilicno se razlikuju 
medusobno. 

Point Of View 8600GTS je prva 
kartica koje smo se dokopali. Kao sto na 
slikama mozete videti, radi se o potpuno 
referentnom modelu sa zelenim PCB-om, 
istom takvom nalepnicom i kulerom koji 
(sva sreca) zauzima jedan slot. Gabariti 
su prilicno skromni, tek nesto veci od 
7600GT modela. Kartica raspolaze sa dva 
DVI-I konektora, HDCP podrskom i video 
izlazom. Ventilator je solidno veliki imajuci 
u vidu da se radi o jednoslotnom resenju, 
a na prvi pogled izgleda da hladi aluminu- 
jumska rebra. Kada se rashladni sistem 
ukloni, na donjem delu je lako uociti 
bakarnu bazu koja prianja na GPU i cini 
hladenje efikasnijim. Instalirana memorija 
je naravno GDDR3, u kolicini od 256 MB. 
Skinuvsi kuler utvrdili smo da se radi o 
Samsung 1.0 ns cipovima. 



Radne frekvencije ovog modela su, bar 
sto se GPU-a tice nesto povisene u odnosu 
na fabricke.Tako, G84 procesor radi na 700 
MHz, dok je memorija na standardnih 2 
GHz. Overkloking mogucnosti su 
dobre i 760 MHz za GPU i cak 
2380 MHzza memo- 
rijiju su rezultati za 
postova nje. 


ASUS 
8600GTS 
TOP dolazi u 
siromasnom 
pakovanju. 
Naravno, ovo ne 
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To obezbeduje normalno funkcionisan- 
je na fabrickim frekvencijama (675/2000 
MHz) ali bi sigurno predstavljalo usko grlo 
ukoliko bi se G84 razmahao koliko moze. 
Zato je overkloking skroman (730/2080 
MHz) i verovatno ogranicen nesto nizim 
voltazama grafickog cipa i memorije. 
Koncept pasivnog hladenja kao takav 
fukcionise dobro, a za ocekivati je da ce 
Gigabyte u maloprodaju"gurnuti"i kartice 
sa ventilatorima koje je vec neko vreme 
realizuje sa Zalmanom.Tada ce sigurno 
biti rame uz rame sa ostalima na testu. 


Prema do sada napisanom kartice na 
testu i novi nVidia cipovi nemaju mana. 
Naravno, nismo ih uporedili sa bilo dm da 
bismo mogli i jednu da iznesemo. Zato, 
pravac na studiranje tabele. 




Gotovo? E, pa sada ni vama 
nije tesko da uvidite da od 8600 kartica 
"nema vajde" u ovom trenutku i to iz ne- 
koliko razloga. Prvi je svakako cena koja je, 
ocekivano za novu tehnologiju, previsoka. 
U maloprodaji kod nas 8600GTS kosta oko 
240 €, a sporiji je od Gigabyte 7900GS kao 
sto mozete videti koji kosra oko 160-180, u 
zavisnosti od modela.To u praksi znad da 
treba sacekati, kako sa omasovljavanjem 
proizvodnje, tako i sa rasproda- 
jom starih kartica serije 7. Ovaj 
potez nVidije je u neku ruku 
logican. Na trzistu nema DirectX 
10 naslova, konkurencija, iako 
brza ili jednaka (XI950PRO, ali 
DirectX 9) tek treba da pred- 
stavi R600 i derivate, a onaj koji 
bi trebalo da parira 8600GTS 
karticama (R630) nece ugledati 
svetlost dana pre juna. Do tada 
ce se pojaviti i igre za nove 
kartice, kako iz nVidije, tako 
iz ATi.AMD-a, cene ce sigurno 


pasti jer ce preostale zalihe 7xxx kartica 
biti rasprodate i kupovina novih modela 
ce imati smisla. 

Do tada, mozemo red da je nVidia je 
predstavila tehnicki jako dobre proizvode, 
vendori su odlicno odradili posao sa 
karticama koje smo imali u ovom prikazu, 
a kupcima ostaje da cekaju, tajming 
sada nije dobar. Cak ni Blu-Ray i HD-DVD 
enkoding na slabijim racunarima, sto je 
neverovatno dobra osobina ovih kartica 
ne moze biti iskoriscena kako valja, osim 
ako ne biste da gledate novog Superman 
Returns na PC-ju sa drajvom od ne koliko 
stotina ili hiljada dolara. Jednostavno, 
evolutivni korak napred, nekoliko 
meseci pre vremena. Zamerki nema, pravo 
suocavanje tek predstoji. 


Nikola Nesovic 


1280*1024 

ASUS EAH2900XT/ AMD 
RADEON HD2900XT 

ASUS EN8800ULTRA 

MSI 8800GTS 320 OC 

3DMark06 S.M. 2.0 

4207 

4729 

4278 

3DMark06 S.M.2.0 FSAA8x,AF16X 

2249 

3610 

2657 

3DMark06 S.M. 3.0 

4697 

4997 

4135 

3DMark06 S.M.3.0 FSAA 8x,AF16X 

2428 

3055 

1980 

3DMark05 

14999 

15083 

14025 

3DMark05 FSAA 8X,AF16X 

9854 

13347 

10824 

Doom3 UltraQ 

173.8 

180.9 

175.8 

Doom3 FSAA 8X,AF16X 

92.5 

109.4 

76.8 

FEAR Maximum 

133 

125 

121 

F.E.A.R. FSAA 4X, AF16X 

80 

115 

84 

Call of Duty 2 High 

77.3 

89.1 

81.8 

Call of Duty 2 FSAA 4X, AF 16X 

56.5 

87.2 

75.2 

Prey UltraQ 

112 

118.6 

106.2 

Prey FSAA 8X,AF16X 

65.3 

81.5 

61.9 

Test konfiguracija: 

Athlon64 FX-62 @ 2.81 GHz, MSI K9N Ultra, 2x1GB DDR2 800 PQI, Western Digital 3200JS SATA2, 

Windows XP SP2, Forceware 158.22, Catalyst 8.37.4.2_47323 


Realizaciju testa pomogli: 

AMD-Radeon HD2900XT 

Kimtec - ASUS EAH2900XT i EN8800ULTRA 

Pakom - MSI 8800GTS 320MB 

Pakom-MSI K9NUItra i PQI DDR2 800 
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Rock Solid • Heart Touching 


Serija monitora sa ugradenom web-kamerom CWiE^m ) 
namenjena video komunikaciji 


Uzivo u svakom trenutku 






Ugradena web-kamera od jednog megapiksela omogucuje cistu i jasnu video komunikaciju. 

Ekran od 20" visoke rezolucije (1680x1050), glare-type panel, sirok ugao gledonja i jos mnogo vise ... 

Velike mogubnosti povezivanja omogucuju prikljudivanje DVD player-a. igrabkih konzola i drugih uredaja. 
Opcija “Slika u slici” vam dopu§ta da pogledate omiljenu emisiju bak i dok radite na racunaru. 


PW201 snima iprenosi sve vase nezaboravne trenutke 


Direct Linkd.o.o.. Mike Alasa 9.Tel: +381 11 3215 151. Fax:+381 11 3215 155. www.dl.co.yu 

Kim Tec d.o.o., Viline vode bb, Slobodna zona Beograd LI 2/3, Tel: +381 11 20 70 846, Fax: +381 11 20 70 854, www.kimtec.co.yu 
Pakom, Rajideva 12,18000 NiJ, Tel:+381 18 521 116, Fax:+381 18 521 116, www.pakom.co.yu 
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SAITEK X52 PRO i PRO 
FLIGHT RUDDER PEDALS 




K ompanija Saitekje prilicno poznata 
na nasem trzistu. Kao firma koja se 
pretezno bavi proizvodnjom racunarskih 
periferija, u sta se mahom ubrajaju 
tastature, misevi, dzojstici i dzojpedovi, 
svojim kvalitetom i pristojnom cenom 
prethodnih godina izgradila je status 
brenda. U proizvodnom portfoliju 
veliki deo zauzimaju uredaji namenjeni 
igracima. U prethodnom broju Play! 
magazina mogli ste procitati o bezicnim 
dzojsticima i dzojpedovima (P2900 i 
Cyborg EVO), a u narednim mesecima 
planiramo jos testova Saitek opreme. U 
skladu sa tim, ovoga puta pred vama je, 
moglo bi se red strucan tekst namenjen 
iskljucivo pravim Ijubiteljima simulacija 
letenja. Pre nego sto "predemo na stvar" 
moramo napomenuti da je Saitek pre 
nekoliko godina vladao ovim segmen- 
tom igracke industrije sa modelima X35 
i X45 koji su zadovoljavali najzahtevnije 
korisnike po pitanju broja dugmica i 
opcija koje sam uredaj pruza. Autor 
ovog teksta je imao slucaj da mu pilot 
JAT-a trazi model X45. Upitan za razlog, 


kapetan je objasnio da je sa kolegama 
kupio tri TFT monitora, povezao ih i 
pustio Flight Simulator na sva tri ekrana. 
Falio mu je samo Saitek X45 da upotpuni 
realnost kokpita. 

Danas, dve godine kasnije, pred 
nama su X52 Pro i Pro Flight Rudder 
Pedals. Same oznake nam govore da ovi 
uredaji mnogo obecavaju, odnosno da 
su unapredeni modeli koje su koristili pi- 
loti JAT-a. Kabaste kutiju nagovestavaju 
zanimljive proizvode i dobru zabavu. U 
pakovanju X52 Pro se nalaze palica za 
desnu ruku, rucica gasa za levu ruku, 
kabl za povezivanje i CD za instalaciju 
(ukoliko je potreban). Pro Flight Rud¬ 
der Pedals sadrzi pedale sa postoljem 
i takode CD za instalaciju. Kada sve 
postavite na svoje mesto i oslobodite 
se pakovanja, kesica i obujmica za 
kablove, shvaticete da se pred vama 
nalazi prilicno verna replika komandi 
prosecnog borbenog aviona. Desna 
ruka ce koristiti za upravljanje pravcem 
kretanja aviona, koman- 
dovanje stajnim 
trapom, zakrilcima 
i oruzjem. Leva 
ce biti zaoku- 
pljena rucicom 
gasa tj. kontrolom 
svih motora letelice, 
i horizontalnom 
i vertikalnom 
situacijom avi¬ 
ona. Medutim, mi 
smo koristili ovaj 
dzojstik za civilnu 
mirnodopsku avi- 
jaciju pa nisu mogli 
biti iskorisceni svi od 
ukupno 32 tastera. 

Da, dobro ste procitali! 
X52 Pro na sebi je ugostio 
cak 32 dugmeta za razne 
pilotske komande. Ne treba 
da vam naglasavamo da treba 


biti profesionalan letac pa pohvatati 
cemu koje dugme sluzi ili mu do- 
deliti adekvatnu funkciju. 

No, da krenemo od samog 
pocetka. Prikljucivanjem kablova 
na dva slobodna USB porta, cucete 
vec poznati zvuk. Windows XP 
je prepoznao oba uredaja i nije 
zahtevao dodatnu instalaciju 
drajvera. Ipak, ubacili smo insta- 
lacioni disk i instalirali softver 
za kalibraciju. Medutim, sam 
Saitek-ov program nije 
uspeo da prepozna uredaje 
iako su oni bili uredno 
prikljuceni. Nakon toga, 
pristupili smo veoma 
jednostavnoj kalibraciji 
iz Control Panela. Kada 
je kompletan proces 
u trajanju od 5 
minuta zavrsen, 


Son svokog (wannabe) pilota 


Kontakt: Compdesk, Savska 31, lokal 5, www.compdesk.co.yu, 011/3610-104 
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mozete startovati simulator. Za potrebe 
testiranja koristili smo Microsoft Flight 
Simulator 2004: The Century Of Flight. 

Uobicajena ruta, BEG- 
>NIS (za neupucene 
BEOGRAD - NIS) 
na visini od deset 
hiljada stopa, le- 
telica B737-400, po 
cistoj veceri, bez 
oblaka, bez vetra 
- idealni uslovi 
za letenje. 
Krecemo sa 
same piste. 
Imajte 


u vidu 
da smo 
do sada 
koristili 
iskljucivo 
najobicniju 
palicu, skoro 
nepoznatog 
proizvodaca, 
samo da bi is- 
punili minimalne 
zahteve za letenje 
na ovom simula- 
toru. Lakoca kontrole 
gasa nas zapanjuje. 
Avion je poslusan 
i reaguje na 
komande za 
situaciju na 


Aleksandar Gosic 
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zemlji. Nekoliko stotina metara pred kraj 
poletne staze, povlacimo palicu desnom 
rukom i letelica se bez ikakvih problema 
vinula u vazduh i zapocela penjanje. 
Palcem iste ruke podizemo, zatvaramo 
i zakljucavamo stajni trap. Izgleda nev- 
erovatno lako. Svi instrumenti pokazuju 
dobra merenja. Kada kontrola letenja 
izdajezahtev za promenom kursa, 
shvatamo da se u nasim rukama nalazi 
izuzetno osetljiv uredaj za upravljanje. 
Avion skrece i zauzima zadati kurs 
neverovatnom lakocom i preciznoscu. 
Priznajemo, trebalo nam je vremena 
da se naviknemo na kvalitetan uredaj 
koji ne zahteva dodatnu snagu u smislu 
kao da ste spolja i okrecete sami ceo 
avion sopstvenim rukama. E tu na scenu 
stupaju i pedale. Kako je ovaj kompletan 
uredaj namenjen iskljucivo letacima koji 
savrseno znaju sta rade, nozne komande 
dobijaju mnogo na znacaju. Svako ko 
je leteo obicnom palicom red ce vam 
da sanja prave komande za rudder. Na 
postolju ovog uredaja postoji tocak ko- 
jim odredujete otpor i tezinu pritiskanja 
pedala. Same pedale mozete povecavati 
ili smanjivati kako bi odgovarale velicini 
vasih stopala. Pored rudder komandi, 
pedale na sebi imaju i kontrolu kocnica 
stajnog trapa. Ne moze bolje! Kom¬ 
pletan set komandi prosecnog kokpita 
je pred vama! Vratimo se nasem letu. 
Letimo mirno, pravac zauzet prema 
aerodromu Car Konstantin. Kontrola 
aerodroma izdaje zahtev za promenom 
visine tj. za pocetak spustanja. Rucicom 
gasa usporavamo letelicu, desnom 
rukom obaramo nos aviona i pocinjemo 
lagano poniranje. Na samoj palici se 
nalaze i komande zakrilaca, pa shodno 
smanjenu brzine otvaramo i njih. Avion 
se ponasa vrlo poslusno i reaguje na 
sve komande. Grcevito pokusavamo 
da nademo gresku ili manu na ovim 
uredajima, ali nam nikako 


ne uspeva. Svaki pokret X52 Pro je 
ispratio velikom preciznoscu i odlicnim 
odzivom. Ravnanje sa sletnom stazom 
niskog aerodroma je zavrseno, ostatak je 
skolsko sletanje. Kontrola izdaje dozvolu 
za sletanje i mi se vrlo meko prizem- 
Ijujemo. Taxiranje do gate-a se obavlja 
kontrolom gasa i pedalama. Nista lakse. 
Kocnica reaguje bez ikakvih problema. 
Gasimo svetla, motori se utisavaju i 
putnici mogu bezbedno da napuste 
letelicu. 

Po zavrsetku leta, moramo na- 
pomenuti da je test ovog fenomelanog 
uredaja izveden bez ikakvih dodatnih 
podesavanja. Sve komande koje su 
koriscene su predefinisane, ali uredaj 
ostavlja mogucnost da sami podesite sta 
ce cemu da sluzi, sa svih 32 tastera. Bez 
preterivanja, X52 Pro i Pro Flight Rudder 
Pedals su uredaji koji ce definitivno i bez 
ikakve sumnje zadovoljiti i one najza- 
htevnije korisnike. Ne verujemo da ce 
iko imati zamerke na 
funkcionalnost ovog 
kompleta. lako mu 
je cena oko 300 €, 
duboko smo ubedeni 
da vredi svaki cent 
ulozen u njega. Sada samo 
ostaje da Saitek isporuci 
i overhead panele pa da 
pravi letaci ne moraju da 
izlaze iz svojih kuca! En- 
tuzijasti, necete zazaliti! 
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S a druge strane, postojece proizvode 
koji dobro "idu" ne treba menjati, 
tako bar kazu. Medutim, zasto BMW 
svakih 7 godina izbacuje novu gen- 
eraciju serije 5? Znaju oni koliko su 
dobri, sta ce im to? Pa, konkurencija, 
mali Zuti, Plavi, Crveni, zovite ih kako 
hocete. To je ono sto svet gura u sve 
izvesniju SF tehnolosku buducnost. 

To je ono sto je Logitech nagnalo da 
napravi restilizovane nove verzije svoja 
dva popularna misa, MX600 i G5. 


M>X'6'20 


Logitech MX620 je prilicno "vruc" 
glodar, odnosno veoma ekskluzivan u 
ovom trenutku. 


Glavna odlika je definitivno blaga, 
ali opipiljiva restilizacija u odnosu na 
prethodnika. Ono sto odmah upada u 
oci, bez previse zagledanja je odsus- 


Odsustvo iste pravdamo pojednostav- 
Ijenjem konstrukcije i samim tim nizom 
cenom, a to ne vidimo kao preterano 
lose. 


Kontakt: Computerland, www.compland.co.yu 



tvo dva tastera za zoom kod "levog 
klika" Takode, umesto klasicnog scroll 
tockica, tu je od skora uvedeni sistem 
na MX i VX Revolution modelima. U 
vezi sa tim, sa donje strane MX620 
postavljena je microgear polugica sa 
tri moguca polozaja kojom mozete 
povecavati/smanjivati fizicku os- 
etljivost naprednog scroll tockica. U 
praksi, efekat je veoma interesantan jer 
cete na krajnjem polozaju uobicajeno 
kontrolisati okretanje, dok ce polugica 
okrenuta na sasvim drugu stranu 
dozvoljavati potpunu slobodu 
rotacije, gotovo po inerciji.Tu 
je implementirana i jedna od 
uocljivijih razlika u odnosu 
na skuplje kolege Revo¬ 
lution serije. Naime, 
kod ova dva misa 
postoji kocnica 
koja posle 
odredenog broja 
okretanja zaus- 
tavi tockic, a kod 
MX620 je nema. 


MX620 radi uz pomoc dve AA bat- 
erije koje dolaze u paketu kao sto smo 
vec navikli od Logitech-a. Na kutiji je 
naglaseno da je vek baterije drasticno 
produzen i da bi trebalo da je oko god- 
inu dana. Nazalost, nismo bili u prilici 
da ovu tvrdnju proverimo, ali cak i da 
nije istinita, ne vidimo problem u kupo- 
vini baterija u npr. sestomesecnom 
intervalu. Razlika u odnosu na prethod¬ 
nika je i u risiveru koji je ovde minimal- 
nih dimenzija, tolikih da postoji realna 
opasnost da se zagubi ukoliko MX620 
budete koristili sa notebook-om. Veza 
izmedu misa i racunara je radio tipa i na 
2.4 GHz, sto je proverena stvar. 

Ocekivano, Logitech sve vise 
potencira Laser tehnologiju koja 
je implementirana ovde, kao i kod 
MX600. Prisutno je ukupno sest tastera 
racunajuci i mogucnost scroll tockica 
za levi, desni, kao i "klik" u dubinu. To 
je po nasem misljenju taman dovoljno, 
da ne kazemo na granici da bude 
malo. Naviknuti na svakodnevan rad 
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sa MX600 i njegova tri tastera pozi- 
cionirana kod kaziprsta, nismo mogli 
da se naviknemo na samo jedan na tom 
mestu. Naravno, potpuna konfigurabil- 
nost preko Setpoint softvera je moguca 
i preporucljiva. Na taj nacin cete lako 
doci do onog pravog komoditeta koji 
se od ovog Logitech misa sredje klase 
ocekuje. U okviru Set Pointa je moguce 
podesavati "napredni" scroll. To zapravo 
znaci da u svakoj aplikaciji koju imate 
na racunaru mozete podesavati brzinu 
horizontalnog i vertikalnog surfovanja. 
Pored toga, u okviru Set Pointa na 
raspolaganju su sva ostala podesavanja 
na koja ste navikli sa bilo kojim novijim 
Logitech misem. Svaki taster moze 
imatu neku od ponudenih funkcija, 
zadatu kombinaciju tastera sa tastature 
ili neku od komandi (close, minimize, 
maximize...) i slicno. 


Zar G5 nije predstavljen sada daleke 
2005. godine? Zar KlanRUR nije bio 
medu prvima koji su se na tadasnjim 
WCG kvalifikacijama poigrali sa istim? 
Da, sve je to istina, nema lazi, nema 
prevare. Ono cega ima je novi G5. 
Zapravo, ne bas toliko novi. Da je tako, 
verovatno bi dobio ime G6 Supersharp 
ili tako nesto. Mis koji smo imali na 
testu je opet restilizovana verzija svog 
prethodnika, a izmedu originalne i 
ove plave "ge-petice" pre nekoliko 
meseci pojavila se i tematska varijanta 
posvecena igri Battlefield 2142. Model 
koji nam je sada pao saka je vrlo inter- 
esantan, bar sto se izmenjenih detalja 
tice. 


U osnovi, oblik je isti, odnosno 
"vuce" poreklo jos od MX618. Razlika, 
na prvi dodir primetna je u teksturi 
materijala kojim je mis presvucen sa 
gornje strane. Kod originalne 
verzije radilo se o 


moze dodeliti stvarno veliki, imajuci u 
vidu opcije za svaku od aplikacija koju 
koristite na vasem racunaru. Ukoliko 
ne intervenisete sa Set Point-om, 

"+" i "-"tasteri ispod tockica naravno 
sluze za podesavanje rezolucije rada 
laserskog senzora. Ponudeno je tri 
koraka, 400, 800 i 2000 dpi, u zavisnosti 
od toga sta u odredenom trenutku 
radite i kako vam sta odgovara. Takode, 
u SP softveru moguce je dodatno 
podesavanje, ovoga puta brzine rada 
USB porta (frekvencija, ne propusna 
moc) i to od 125Hz, pa sve do 1000Hz. 

Dalje opisivanje ovog misa bi se 
svelo na detaljisanje o mogucnostima 
sotvera. To ne zelimo da cinimo, jer 
smatramo da G5 jednostavno treba 
doziveti, kao i u slucaju prethodnika iz 
2005. U tom kontektu od nas dobija to- 
plu preporuku i Golden Award, cisto da 
bi imali na umu koliko ozbiljno mislimo. 
MX620, sa druge strane "gada" potpuno 
drugi tip korisnika. Njegovi kupci ce biti 
oni koji ne mogu da potrose kolicinu 
novca potrebnu za MX Revolution, a 
opet bi zeleli deo te udobnosti bez 
kabla i lakoce koriscenja. 


u "military" 
nijansiranoj 
mat plas- 
tici, dok je ovde 


ucinjeno nesto 
mnogo drugacije. 

Gornja povisina 
je presvucena 
sa dva sloja boje 
(crna i plava) ispuca- 
lih tekstura. Logitech 
je ovo nazvao "crack 
blue" i tvrdi da je svaki 
proizvedeni mis razlicit jer 
je posebnom tehnologijom 
susenja farbe dobijen efekat 
"pucanja"na razlicitim mestima. 

U praksi, izgleda fantasticno, a 
proizvodi jos bolji osecaj. Za one ner- 
vozne, prelazak prstima preko tekstura 
ce delimicno odagnati frustraciju jer je 
zaista prijatno to ciniti ukoliko gledate 
film sedeci za racunarom. U radu, mis je 
za nijansu bolji za drzanje od prethod¬ 
nika jer crno plava tekstura pruza veci 
otpor i male su sanse da u zaru borbe 
prst pritisne taster nedovoljno brzo 
zbog klizanja npr. Tegici su i dalje tu, 
u istoj kombinaciji (po osam komada 
od 1.7 i 4.5 grama), a novinu predstav- 
Ija plava boja umesto narandzaste u 
lezistu za tegice kao i gumeni prstencici 
koji su ovoga puta fiksirani na lezistu, 
verovatno da se ne bi gubili. 


Po nama, ne racunajuci kozmetiku 
i taktilni ugodaj, najvaznija novina 
je drugi taster na levoj stranici misa. 
Ako je postojeci "back" onda je novi 
sva kako "forward". Ovo igraci mogu 
koristiti kao jos jedan programabilan 
taster, a onima koje se povremeno 
igraju ce znaciti i u svakodnevnom 
koriscenju za surfovanje ili bilo sta 
drugo. Povodom toga, Set Point, kao i 
kod MX620 omogucava konfigurisanje 
svakog od tastera, pa je 

broj funkcija koji se 


Nikola Nesovic 
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Saitek misevi 
■ za svakoga 




Kodo se u sferi periferijo pomene ime Saitek, prvi nagovestaj su gaming dodaci, 
dzojstici, dzojpedovi i tastature. Puno ljudi ne zna da je Saitek svestrana firma 
koja svojim proizvodima pokriva veliki asortiman racunarskih periferijo. U to ime 
no danasnjem testu su se nasla 3 misa ovog kineskog proizvodaca - PM11A Optical 
mouse, PM09A Notebook optical mouse i PM24 Rechargable 
Wireless optical mouse. 


N ovine na polju miseva su veoma 
retke, od kada su usetali u do- 
move sirom sveta unapredenja koja 
su postigli su ogranicena na veci broj 
tastera, skrol tockic(e), bolju detekciju 
podloge(kuglica, optika i laser) kao i 
bezicno povezivanje. S druge strane 
dizajn i ergonomija su polja na kojima 
nema predaha, bar kad su poboljsanja 
u pitanju. Podela trzista postoji, ali ju je 
tesko precizno odrediti. Gruba podela 
prema upotrebi bila bi na gaming, 
desktop i notebook varijante miseva. 

Dva misa koja smo dobili na testiranje 
su predvidena za notebook racunare, sa 
akcentom na velicini i prenosivosti, dok 
je treci desktop varijanta, ergonomican i 
simetrican predviden za udoban svakod- 
nevni rad. Sva tri misa poseduju opticki 
senzor rezolucije 800dpi, sto predstavlja 
standard u srednjoj klasi, dok PM24 
poseduje i bezicnu konekciju. 


PM09A je mis koji se pravi u 12 
razlicitih boja, i na kutiji se nalazi 
natpis„Escape the ordinary..." dakle, 
sve osim obicnog. Napravljen je od 
providne plastike, te se, osim kroz 
delove koji su ofarbani u pastelno 
plave nijanse, mogu videti„unutrasnji 
ograni". Dakle namenjen onima koji se 
osecaju posebno, sa ipak prosecnim 
potrebama. Poseduje dva tastera i skrol 
sa klikom. Deo koji nije providan je 
blago gumiran i sprecava klizanje. Mis 
se lepo pozicionira u ruci, pre svega 
zbog malo sireg dela koji prijanja uz 
podlogu, sto otklanja osecaj da ce vam 
iskliznuti ispod sake. Skrol tockic pruza 
odlican otpor, i vrlo je precizan tako 
da necete imati problema da greskom 
preskocite koji red prilikom rada sa 
ovim malisanom. Kroz providne delove 
izbija crvena svetlost optickog senzora, 
a providni skrol 


bljesti neznom belom svetloscu i daje 
posebnu notu celokupnom izgledu. 
Mali plavi Kinez se u radu pokazao 
veoma dobro. Posle visecasovne 
upotrebe ne izaziva zamaranje ruke i 
vrlo precizno reaguje na pokrete. 


Nasuprot PM11A nalazi se PM24 
Rechargable Wireless optical mouse. 
Kao sto se da zakljuciti iz imena, PM24 
je bezicni mis sa punjivim baterijama, 
opet predviden za rad sa notebook 
racunarima. Ovaj mis deluje ozbiljnije 
od prethodnika, i sam spada u klasu 
Extraordinary". Izraden od sivo-crne 
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plastike, poseduje bezicni risiver koji se 
nalazi u njemu. Naime, na sredini misa, 
sa gornje strane nalazi se slajd dugme 
koje pomeranjem na dole oslobada 
bravicu, i na povrsinu izlazi mali USB 
risiver-veoma prakticno i elegantno. 
PM24 koristi dve punjive AAA baterije, 
koje se ubacuju sa zadnje strane misa, 
ispod poklopca koji se skida pritiskom 
na zabicu.Tu smo naisli na prvi ozbiljan 
„minus" ovog misa. Prilikom otvaranja 



metalni deo koji povezuje 
pozitivne polove baterija je 
ispao sa plastike koja ga nosi, 
i njegovo ponovno mon- 
tiranje bilo je uspesno 
ali je svako sledece 
otvaranje uzroko- 
valo njegovo 
ponovno 
— 



Treba napomenuti da kvalitet finalne 
izrade ovog misa nije na ocekivanom 
nivou. Mis„krcka" pod rukom, posebno 
deo koji se skida da bi se ubacile bat¬ 
erije, i ne ostavlja utisak dugotrajnosti. 

Treci, i najlepsi (po slobodnom 
misljenu autora ovih redova) na testu je 
Saitek PM11A Optical mouse. 

Kombinacija mat bele i metalik sive 
boje deluje izuzetno lepo, a ponovo 
je tu providni skrol koji svetli belo 
naglasavajuci time otvorene pastelne 
boje uredaja. Kao i prethodna dva, 

PM11A poseduje opticki senzor rezolu- 



cije 800 tacaka 
po kvadratnom 
incu, koji mu 
omogucava 
odlicnu pre- 
ciznost. Ono 
sto ovaj uredaj 
izdvaja iz gomile 
slicnih je njegov di- 
zajn. Odlicno izbalansiran 
kolorit, mat bela boja, svetlu- 
cava siva ciji se efekat pojacava 
svetloscu koju baca skrol, logo 
Saiteka koji deluje lepo ukomponovan 
u celu sliku. Ergonomija je na zavidnom 
nivou, pa mis veoma lepo lezi u ruci, 
nije ni prevelik ni premali a ulegnuca sa 
bocnih strana lepo„prihvataju" palac i 
mali prst. Zakljucak je da je ovo takav 
mis koji ce zadovoljiti sve vase potrebe 
u svakodnevnom radu, a po potrebi 
uspece da se izbori sa vasim zahtevima 
kada su igre u pitanju. 


ne idu nikuda i ne pomeraju se tako 
da ce vam opticki senzor PM11A biti 
zahvalan, a osim ako niste zahtevni 
igrac, sa ponosom cete ga drzati na 
stolu, a on ce vam se adekvatno oduziti 
jer vredi vise nego novae ulozen u 
njega. Punjivi bezicni PM24 slobodno 
zaobidite, jer inventivna resenja koja 
su koriscena kod njega jednostavno ne 


Kontakt: Compdesk, Savska 31, lokal 5, www.compdesk.co.yu, 011/3610-104 



Sa cenama koje se krecu od 800 din 
za PM11 A, preko 1060 za PM09A do 
2430 din za wireless rechargable Saitek 
je napravio par kompromisa, i ponudio 
dobar odnos cena/kvalitet. Dok u svojoj 
sferi PM11A i PM09A nude usluge„za 
sve pare" dotle PM24 nije uspeo da 
opravda svoju cenu losim kvalitetom 
izrade i funkcionalnoscu. Stand- 
ardna boljka miseva za 
laptpopove je podloga 
na kojoj se krecu. 

U 90% slucajeva 
necete biti u sit- 
uaeiji da sa sobom 
ponesete podlogu, 
a onda nastaju prob- 
lemi, lakirani stolovi, 
jednobojne podloge, 
pa se postavlja pitanje 
koliko je isplativo kupovati 
bilo sta osim laserskog misa 
za prenosne racinare. Ako ste 
dobili neku sarenu podlogu za 
rodendan i volite da je nosite sa 
sobom, a uz to se osecate„extraordi- 
narno" onda je PM09A pravi izbor za 
vas. Na desktop racunarima podloge 


kompenzuju los kvalitet izrade, i losu 
funkcionalnost. Sreca da je trziste puno 
slicnih (citaj: jeftinijih), ali i skupljih 
uredaja, pa vam nece trebati mnogo da 
se odlucite za drugi. 

Marko Nesovic 
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Prilagodite svoju opremu svom nacinu igranja 

Uz pomoc Logitech periferija ucinite igranje udobnijim i savrsenijim, 
a sve sadrzaje igre mnogo dostupnijim. 

Ergonomski Logitech G5 misevi sa laserskom tehnologijom daju 
novu preciznost, brzinu i lakocu koriscenja. 

Logitech G15 tastatura prilagodena za igrace pruza sav komfor na 
koji ste navikli. 

Logitech ChillStream gamepad sa integrisanim ventilatorom, 
omogucava da igrate duzejace i opustenijejer ce vam ruke ostati 
suve i hladne tokom igranja. 

Logitech G25 volan sa pedalama za gas, kocnicu i kvacilo i 
menjacem sa sest brzina pruza vam pravo vozacko iskustvo. 

Sa ovim volanom vise ne igrate samo igre 
nego se zaista trkate. 


U.WL 
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GEJMIJALNO 


Nije dovoljno samo da nabavite igru - neophodna je i kvalitetna periferna oprema 
koja ce parirati njenom dizajnu i mogucnostima. Za igrace koji zele da budu jos pokretniji, 
da igraju i zabave se na racunaru, Logitech je kreirao proizvode koji maksimalno olaksavaju 

igranje i pruzaju dodatnu slobodu. 
www.logitech.com 
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Designed to move you™ 






Intervju - Ron 

Play! ■ Mozete li nam red nesto o sebi i 
kako je to raditi za nVidiju? 

ROY - Ja sam predsednik Content Rela- 
tionsa u nVidiji, sto znaci da nadgledam 
odnos kompanije izmedu nezavisnih 
softverskih razvojnih timova iThe way it's 
ment to be played programa. Kroz ovaj 
odnos mi radimo sa timovima da bismo 
obezbedili da njihove igre maksimalno 
iskoriste najsavremeniju tehnologiju na 
polju kompjuterske grafike i da obezbede 
korisnicima sjajno iskustvo sa tim igrama 
na nVidia hardveru. 

Pre nego sto sam dosao na ovu poziciju 
bio sam podpredsednikza GPU prodaju 
na svetskom nivou. Presao sam u Content 
relations zato sto verujem da ce buducnost 
PC industrije voditi igre i gejming.To je 
nesto oko cega sam strastven i smatram da 
je sjajno biti ukljucen u rad kompanije koja 
igra tako vaznu ulogu u razvoju kompjuter¬ 
ske grafike i gejminga. 

Play! ■ Kako nVidia vidi gaming scenu u 
ovom trenutku i gde je pozicija ove kom¬ 
panije u citavoj prici? 

ROY - Na pragu smo prave tehnoloske 
revolucije u gejmingu. Ovog leta prvi 
DX10 naslovi ce ugledati svetlost dana. 
Ocekujemo da Capcomov Lost Planet 
izade u junu, a potom ce uslediti prava 
DX10 invazija. Radimo na oko 30 DirectX 10 
naslova kroz The way it's ment to be played 
program i ocekujemo da oko 10 igara bude 
objavljeno do kraja 2007. 

Ulogu nVidije na gaming sceni vidim tako 
dimenzionisanu da nasa kompanija bude 
neko ko ce obezbediti da igre za PC budu 
najbolje moguce. DirectX 10 ima mnogo 
neverovatnih mogucnosti koje razvojnim 
timovima obezbeduju sansu da njihove 
igre budu njima prakticno pretrpane. Bicete 
zaista "oduvani"DX10 naslovima kao sto su 
Crysis, Hellgate: London ili Age of Conan. 
Ova tehnologija je toliko nova da se dogada 
da razvojni timovi cak i ne shvataju sta sve 
mogu da urade. Zabavno je biti ukljucen 
u formiranje njihovih ideja i pretvaranje u 
stvarnost. Dobar primer je ono sto radimo sa 
Crytek-om, programerskom kucom odgov- 
ornom za Crysis. Dva nasa coveka rade u 
njihovom sedistu u Frankfurtu od proslog 
juna i mogu da kazem da smo veoma vezani 
za razvoj igre. 

Play! ■ Da li ste spremni za konkurenciju 
koja ce ponovo nastupiti u narednim 
mesecima? 


Tejlor, NVIDIA 

Uvek pozdravljamo konkurenciju. 

Sa druge strane, ja sam odgovoran za 
obezbedivanje kvalitetnog PC gejming 
sadrzaja, pa smo moj tim i ja manje 
okupirani konkurencijom na polju grafickih 
procesora. Nas primarni cilj je pruzanje 
pomoci razvojnim timovima da proizvedu 
najbolje moguce PC gejming iskustvo 
korisnicima. To je najvaznija dugorocna 
investicija za nVidiju i za ovaj sektor IT 
industrije i to je ono na sta trosimo nase 
vreme i energiju. Vise nas brine kada je 
umetnicki duh programera i dizajnera 
ogranicen zahtevima izdavaca za optimiza- 
cijom igara na low-end grafickim kartama 
na ustrb njihove vizije koju imaju.To je ono 
sto je zaista problem. 

Play! - Po vasem misljenju, na koje igre 
treba obratiti posebnu paznju u narednim 
mesecima? 

|]RO Ja imam nekoliko favorita. Licno, 
najvise se radujem World in Conflict-u 
jer volim RTS igre, a ova je zaista sjajna, 
kako zbog vizuelnog aspekta, tako i zbog 
igrivosti. Naravno, jedva cekam da probam 
Crysis. Sa svakim buildom vidim kako igra 
postaje sve bolja i bolja. Do sada nisam 
bio veliki obozavatelj MMOG igara, ali 
definitivno planiram da probam Conan: 
Hyborian adventures kada se pojavi. 

Play! - U poslednje vreme, ponovo je 
aktuelna stara prica o PC-ju protiv konzola 
kao igrackim platformama. Da li mislite 
da je ovaj rivalitet opravdan i ciji tas ce 
prevagnuti? 

ROY Ovoje veoma "vruca"tema, narocito 
zbog masina kao sto su Wii, PS3 i Xbox 360 
Elite. Moje gledisteje jednostavno - PC 
je buducnost. Konzolno trziste ne postoji 
u Indiji, Kini ili Koreji i verovatno nikada 
nece. Konzole jednostavno ne mogu da 
drze korak- snaga i razlicite mogucnosti 
PC-ja ce odneti pobedu. Najbolja konzola 
moze da radi u 1900x1080 rezoluciji.To je 
oko 2 Megapiksela i to uz pomoc gejm- 
peda. PC sa svojih maksimalnih 2560x1600 
obezbeduje 4 MP sa HDR efektima, an- 
tialiasingom i naravno tastaturom i misem. 
U narednih 5 do 10 godina imacemo 
WUXGA rezoluciju - to je 3840x2400 sa 
ogromnih 9 MP. Nista jos nismo videli. 

Play! - Da li buducnost gejminga vidite 
u MMO naslovima koji se igraju online 
i zahtevaju mesecu pretplatu? Profit je 
veci, ilegalno kopiranje nemoguce, ali da 



li gejmeri zapravo zele ovo ili jos uvek ima 
mesta za dobre stare strategije ili avanture? 
Postoje razlicite varijante"pay to 


play"modela sirom sveta. U Aziji na primer, 
internet kafei su ogromni i gotovo sve 
raspolozive igre su za PC. Korisnici placaju 
minimalne iznose, reda velicina nekoliko 
centi za sat igranja, a softver je naravno be- 
splatan. Ne verujem da ce se ovaj vid igran¬ 
ja "primiti" na Zapadu zato sto nemamo 
takvu infrastrukturu i dovoljan broj stalnih 
korisnika da bi princip placanja minimal- 
nim iznosima bio isplativ. Medutim, servisi 
koji se placaju postaju siroko popularni u 
Evropi i SAD, sa igrama kao sto je WOW 
gde se placa mesecna pretplata. Sajtovi za 
povremeno igranje koji naplacuju pristup 
kao sto su pogo.com postaju sve popu- 
larniji. Medutim, iskustvo koje obezbeduje 
single-player igranje svakako nije mrtvo, ni 
u kom slucaju. Direktan download takode 
postaje popularan vid nabavke naslova, a 
funkcionise kako za online, tako i za offline 
igre. 

Play! ■ Da li se igrate kada imate slobod- 
nog vremena? Koja je vasa omiljena igra u 
ovom trenutku? 

RO\ Ja sam zagrizeni gejmer i tako je 
godinama unazad. Omiljena igra ikada 
za mene je Doom koja me je navela da 
bukvalno skacem od srece. Igra kojoj se za¬ 
ista divim je FEAR - poslednja sena je nesto 
najbolje sto sam iskusio u video igrama. 
Takode postujem momke iz Creative Asem- 
bly-ja. Igrao sam Total war serijal do granice 
izdrzljivosti. Oni su zaista promenili RTS 
zanr i zaista volim njih i njihov rad. 
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DVD 


Final Destination l 

Povratak interakiivnog filma? 


2006. 

horor ^3| 

James Wong 

Mary Elizabeth Winstead, 

Ryan Merriman, Kris Lemche, Amanda Crew 


n 


Mary Elizabeth Winstead, 

Ryan Merriman, Kris Lemche, Amanda Crew 

Popularisanjem kom B5kt*d iska kao novog medijo za skladistenj^podataka, pocetkom 
devedesetih je Kziveo vrlo'specifican zanr video igara - interoKivni film. Za svoje 
vreme, koncept cfiedanja full motion video uz povremeno uce&ceiigraca delovoo je 
interesantno, oli su retki bili noslovi zo koje se moglo reci do su vredni paznje. Najveci 
problem odnosio se no izuzetnu kratkocu vedne njih (recimg, kod nos populorni Mod 
Dog McCree se mogao zavrsiti zo monje od polo soto) oli i no tragicno losu glumu, po 
se no prste mogu nabrojati igre zo koje se nepodeljeno moze red do su odlicne. Posle 
duzeg vremena, ova ideja se vraca no scenu oli u nesto izmenjenoj formi, jer je polozno 
tacka ovogo puto fimrpone igro. f |LjK\ V 


T een slasher serijal Final Destination je 
u poslednjih nekoliko godina doziveo 
veliki uspeh na blagajnama bioskopa 
- prica o grupi mladih ljudi koja pokusava 
da prevari sudbinu i izbegne smrt je uvek 
osnovna premisa, a to je ocigledno ono 
sto publika trazi, bez obzira na uglavnom 
negativne kritike. U tom smislu ni Final 
Destination 3 ne menja nista - gluma je 
solidna, koncept isti kao u prethodnicima 
a glavne uloge tumace nama totalno 
nepoznati umetnici. No, ono sto ovaj film 
cini zanimljivim za predstavljanje u Play!-u 
| jeste upravo njegova interaktivnost u DVD 
verziji. Naime, gledaocu se osim prilike 
da pogleda standardnu ediciju filma 
pruza i mogucnost da ukljucenjem opcije 
Choose Their Fate nekoliko puta za vreme 
njegovog toka sam odluci o postupcima 
glavnih junaka i utice na dogadanja na 
ekranu. Stvar funkcionise tako sto se u 
toku prikazivanja, u odredenom tre- 
nutku na ekranu pojavljuje izbor izmedu 
dve mogucnosti. Recimo, vec na startu, 
odabirom odgovarajuce opcije mozete 
izbeci kompletnu radnju i odgledati 
epilog za nekih 20-tak minuta. Medutim, 
kasniji izbori nisu tako drasticni, vec vam 
samo omogucavaju da (eventualno) 
spasete osobu koja je sledeca na listi za 
odstrel.To ne utice mnogo na ceo tok 
price, jer se spaseni likovi svakako vise ne 
pojavljuju, odnosno"ispadaju" iz daljeg 
toka radnje. Konkretno, svi izbori u filmu 
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osim prvog samo 
na kratko skrecu 
(nekad i bukvalno 
na sekund-dva) sa 
glavnog toka price, 
ali se uvek vracaju na 
njega, bez obzira na 
vase izbore. Donekle, 
to je i za ocekivati 
s obzirom da bi 
troskovi produk- 
cije mnogo vise 
nelinearnog filma bili 
daleko veci. Ovako, 
po recima glavnih 

ljudi na projektu, snimanje svih dodatnih 
scena kostalo je vrlo skromnih 250,000 
dolara. Drugi problem odnosi se na ka- 
pacitet samog DVD medija - na oko 9gb 
prostora potrebno je"strpati" originalni 
film i visejezicnu 5.1 zvucnu komponentu 
sto ne ostavlja mnogo prostora za dodatni 
materijal (uz imperativ ocuvanja visokog 
birtrate-a kao jedne od garancija za 
vrhunski kvalitet slike). 

Ovaj drugi problem 
cedoduse vrlo brzo 
postati stvar proslosti, 
prelaskom na bluray ili 
HD-DVD medije. Ono 
sto je realan nedosta- 
takjesu neki izbori koji 
su bukvalno bazirani 
na cistoj sreci, kao npr. 


kada birate stranu novcica 
ili imate opciju da skocite 
levo ili desno. Pohvalno 
je ipak sto se u svakom 
trenutku mozete vratiti 
unazad i promeniti svoju 
odluku. 

Sto se tice ostatka 
ovog duplog izdanja, ono 
jezaista odlicno. 

Kvalite slike je za DVD 
standarde sjajan, bas kao 
i zvuka, a kao retko kada, 
i specijalni dodaci koji se 
nalaze na dodatnom disku 
su itekako vredni gledanja. Odnedavno, 
Final Destination se moze pronaci u nasim 
prodavnicama (kao zvanicno srpsko 
izdanje) i DVD klubovima i mi svakako 
savetujemo da ga pogledate, jer verov- 
atno predstavlja najavu koncepta koga 
cemo u buducnosti sve vise sretati. 

Vladimir Dolapcev 
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